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RESUMEN 
 
La relación entre juego y aprendizaje es natural; la diversión en las clases debería ser un objetivo del 
docente, ya que la actividad lúdica es atractiva y motivadora, capta la atención de los alumnos hacia la 
materia, bien sea para cualquier área que se desee trabajar. Los juegos requieren de la comunicación y 
provocan y activan los mecanismos del aprendizaje. La clase se impregna de un ambiente lúdico y 
permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Este estudio, se aplicó en el 
primer año de educación básica, en niños de 5 a 6 años, de las escuelas de la Población de Pacto, 
beneficiará a docentes y padres de familia. La información obtenida en esta investigación procede de 
algunas fuentes bibliográficas, archivos, etc. correspondientes a diferentes autores. Se partió de una 
investigación bibliográfica, como: la observación, entrevistas y encuestas, cuyos datos se tabularon y 
procesaron en función de la estadística descriptiva, se procedió al análisis e interpretación de los 
resultados,se obtuvieron las conclusiones y recomendaciones, y por otra parte el planteamiento de la 
propuesta, la misma que incluye un plan de actividades y acciones específicas para orientar al docente 
en la importancia de la aplicación de los juegos en el desarrollo del aprendizaje de los niños de primer 
año de educación básica de la población de Pacto. Estas estrategias tienen la finalidad de motivar a los 
niños para que sientan la necesidad de aprender. En este sentido debe servir para despertar por sí 
misma la curiosidad y el interés de aprender. . 
 
PALABRAS CLAVES: JUEGO,  DESARROLLO DEL APRENDIZAJE, JUEGO DIDÁCTICO,  
JUEGO SENSORIAL, MOTRICIDAD GRUESA, APRENDIZAJE 
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ABSTRACT 
 
The relationship between game and learning is natural; fun inside the class should be an aim of the 
teacher, because the leisure activity is attractive and motivational, it captures the attention of the 
students towards the subject, if it is for any area they wish to work on. Games require of 
communication and cause and activate the learning mechanisms. The class is filled with a leisure 
environment and it allows every student to develop his own learning strategies. This study was applied 
in the first year of basic education, in children of 5 to 6 years of age, of the schools of the Pacto 
community; it will benefit teacher and parents. The information obtained from this investigation, 
comes from some bibliographical resources, archives, etc. We started from a bibliographical 
investigation, such as: observation, interviews and polls, which data were tabulated and processed 
according to the descriptive statistics; we proceeded to analyze and interpret the results; we got 
conclusions and recommendations; and, on the other hand, the establishment of the proposal, which 
includes an activity plan and specific actions to guide the teacher in the importance of applying games 
in the development of the learning process of children of the first year of basic education of the Pacto 
community, These strategies are aimed to motivate the children so that they feel the need to learn. In 
this sense, it must serve to wake in them the same curiosity and interest to learn. 
 
KEYWORDS: GAME DEVELOPMENT OF LEARNING, TEACHING GAME, GAME SENSORY, 
MOTOR GROSS, LEARNING 
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INTRODUCCIÓN 
 
Con esta investigación nace por descubrir, explorar, comprobar, verificar, la importancia de los juegos 
educativos en la escuela en especial para los primeros años de Educación Básica de la parroquia de 
Pacto,  para la formación física moral y espiritual de los niños/as.  
 
Con este tema se plantea una educación cuyo sentido esencial sea el logro de un nuevo hombre en una 
nueva sociedad, es decir, la configuración de modos de comportamiento personal y social 
auténticamente humanos y el pleno desenvolvimiento de la persona. Servirá también para motivar a 
todas aquellas personas identificados en este proceso, poniendo en práctica los aportes de la tecnología 
educativa, que les permitirá compartir una educación realmente liberadora que no solo está basada en 
el diálogo, la criticidad, la participación, la autonomía, sino también en el juego y la creatividad, que 
favorezca el surgimiento y la formación integral del estudiante para desarrollar su potencial heurístico; 
su capacidad de análisis, de síntesis; convirtiéndose en verdaderos espacios donde   los niños/as vivan, 
sientan y disfruten con plena libertad su existencia en forma motivadora y placentera. 
 
Los contenidos de esta investigación se han dividido en seis capítulos, los mismos que servirá al lector 
a enterrase de este tema siendo un puntal para el desarrollo del individuo, tanto lo físico como 
intelectual. 
 
El capítulo I:  Trata sobre el PROBLEMA,haciendo referencia a la importancia de los juegos en el 
desarrollo del aprendizaje, del planteamiento del problema, formulación del problema, preguntas 
directrices, que rigen el proceso investigativo, los objetivos y su correspondiente justificación e 
importancia. 
 
En el capítulo II: En este capítulo tenemos el MARCO TEÓRICO, con sus respectivos temas y 
subtemas referentes a la problemática enunciada, donde se encuentra desarrollado antecedentes del 
problema, temas, subtemas para la mejor comprensión e interés de la investigación y la 
fundamentación legal. 
 
En el capítulo III: Se refiere a la METODOLOGÍAa utilizarse, el diseño de la investigación, la 
determinación de la población y muestra, se operacionalizan las variables y se explican las técnicas e 
instrumentos de recolección de datos, a la validez y confiabilidad de instrumentos de recolección de 
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datos, las técnicas de procesamiento y análisis de datos y de criterios básicos de la elaboración de la 
propuesta. 
 
En el  capítulo IV: Se realiza el análisis e interpretación de los resultados de las encuestas aplicada a 
docentes y padres de familia de los niños de primer año de educación básica de la población de Pacto. 
 
En el capítulo V:Se refiere a las conclusiones y recomendaciones coherentemente derivadas del análisis 
de resultados. 
 
En el capítulo VI:Contiene la Propuesta que consiste en una guía didáctica para docentes sobre juegos  
en el desarrollo del aprendizaje de los niños de primer año de educación básica de las escuelas de 
Pacto. 
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CAPÍTULO  I 
EL PROBLEMA 
 
 
Planteamiento del problema 
  
El juego es una estrategia que deben utilizar los docentes en el aula, con la finalidad de que los niños 
sientan la necesidad de aprender,  ya que sirve para despertar por sí mismos la curiosidad y el interés 
de los alumnos. 
 
El juego es una actividad inherente al ser humano. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos 
con nuestro ámbito familiar, material, social y cultural a través del juego. Se trata de un concepto muy 
rico, amplio, versátil y ambivalente que implica una difícil categorización. 
 
La tarea que tienen que desempeñar los niños del primer año de educación básica es jugar, jugar con 
sus compañeros, con los maestros y con su familia. Un aspecto importante que se considera es que los 
padres y maestros tienen que jugar con el niño y divertirse con él, esto significa que deben volver a 
serniños otra vez, esto ayudará en el aprendizaje de los niños. 
 
El objetivo de los docentes debería ser la diversión, ya que la actividad lúdica es atractiva y 
motivadora, capta la atención de los alumnos hacia el aprendizaje, para cualquier área que se desee 
trabajar. Los juegos requieren de comunicación, provocan y activan los mecanismos de aprendizaje. 
Esto hace que en la clase se impregne un ambiente lúdico y permite a cada estudiante desarrollar sus 
propias estrategias de aprendizaje.  
 
Es importante destacar que con el juego los docentes dejan de ser el centro de la clase, los sabios en 
una palabra y pasan a ser los facilitadores – conductores del proceso de enseñanza – aprendizaje, 
además de potenciar con su uso el trabajo en pequeños grupos o parejas. 
 
La importancia de los juegos radica en que no se debe enfatizar en el aprendizaje memorístico de 
hechos o conceptos, sino en la creación de un entorno que estimule a los niños a construir su propio 
conocimiento y elaborar su propio entorno. 
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La estrategia del juego en el desarrollo del aprendizaje, persigue ciertos objetivos como brindar un 
ambiente de estímulo, tanto para la creatividad intelectual como para la emocional y finalmente 
desarrollar destrezas en donde el niño presente mayor dificultad. 
 
Principalmente nuestro campo de acción de la educación está enfocado a buscar la interrelación del 
niño con el medio y la sociedad a través del juego, el mismo que servirá como base para fomentar la 
ambientación escolar y de esta manera los niños puedan expresar sentimientos y emociones. 
 
Finalmente se puede indicar que el propósito de aplicar los juegos en el desarrollo del aprendizaje 
mejoramientodel ambiente escolar mediante el juego, donde el aprendizaje se convierta en una forma 
distinta de resolver problemas, esta iniciativa hará comprender a los docentes que cualquiera de las 
áreas puede facilitarse usando el juego como estrategia. 
 
 
Formulación del problema 
 
¿Qué efectos  causan la aplicación de juegos en el desarrollo dela enseñanza – aprendizaje. en los niños 
del primer año de Educación Básica de las escuelas de la parroquia Pacto, D. M. Q. durante el año  
lectivo 2012 – 2013? 
 
 
Preguntas directrices 
 
¿La falta de juegos dificulta el desarrollo del aprendizaje? 
 
¿El desarrollo del aprendizaje en los niños/as depende de la aplicación de juegos en el aula? 
 
¿Qué recursos  emplea el docente para desarrollar el aprendizaje de los niños? 
 
¿Cómo motiva el juego a los niños para fomentar el aprendizaje? 
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OBJETIVOS 
 
Objetivo general 
 
 Determinar los efectos del juego para estimular  el desarrollo del aprendizaje en los niños/as de 
primer año de educación básica de las escuelas de la parroquia Pacto. 
 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 
 Determinar la importancia del juego en el desarrollo del aprendizaje 
 
 Elaborar una guía didáctica para promover el desarrollo del aprendizaje mediante juegos en los 
niños y niñas de Primer Año de Educación Básica de las Escuelas de Pacto. 
 
 Concienciar en los educadores la práctica de los juegos para promover el desarrollo del 
aprendizaje en los niños.  
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Justificación e importancia 
 
Sin duda alguna, los juegos ayudan a niños/as a conocer su cuerpo, a ser participativo, crítico, 
reflexivo, responsable, cooperativo, solidario y sociable satisfaciendo las necesidades socio-afectivas 
en el entorno donde se desenvuelven. 
 
Los niños en la etapa inicial de su vida  escolar poseen una riqueza en conocimientos la cual se 
encuentra inactiva deben ser explotadas y canalizadas para tener un desarrolloen destrezas como 
también en motricidad fina, gruesa, potencializando sus capacidades creativas e imaginativas del 
infante. 
 
El juego en especial para los niños. No solamente es divertido, sino que también es importante para el 
desarrollo sano del niño. Este es su trabajo y su manera de aprender lo referente al mundo. A través del 
juego, los niños prueban nuevas habilidades, exploran su imaginación y su creatividad y entablan 
relaciones con las demás personas en sus vidas. El juego puede ser especialmente un magnifico tiempo 
para entablar lazos afectivos con los demás. 
 
La importancia del juego en el aprendizaje radica en que es fuente de desarrollo tanto socio-emocional 
como cognoscitivo. Existen diversos tipos de juego que favorecen diferentes áreas del desarrollo o del 
aprendizaje, por lo tanto los juegos que se propongan deben obedecer a los objetivos que los docentes 
se planteen. 
 
Con la iniciación de los diferentes juegos durante la niñez, el proceso de aprendizaje se volverá más 
dinámico, interesante e influyente posibilitando al niño cimentar las bases para las etapas posteriores de 
su vida escolar para que no presente vacíos y problemas de aprendizaje enel desempeño hacia  el 
futuroen lo físico, psicológico y social coadyuvando al desarrollo integral de los niños. 
 
Esta investigación nace por descubrir, explorar, comprobar, verificar, la importancia de los juegos 
educativos en la escuela primaria para la formación física, moral y espiritual; contestando al problema  
¿Cómo conseguir la aplicación de nuevas herramientas lúdicas  que mejoran el aprendizaje? El 
presente proyecto se consolida luego de los recorridos de campo realizados y haber palpado las 
necesidades de las instituciones educativas  de la parroquia de Pacto.  
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CAPÍTULO II 
MARCO TEÓRICO 
 
Antecedentes 
 
En la educación preescolar, el juego es muy importante para el logro del aprendizaje, ya que implica  
convivencia, aprendizaje y placer. Los estudios sobre el juego reconocen su valor en el desarrollo 
socio-emocional de los niños.  A través del juego los niños aprenden a interactuar con sus pares a 
través del intercambio de ideas y la negociación.  La convivencia social requiere que sus miembros se 
ajusten a las normas que la sociedad establece.  A través del juego los niños aprenden a ajustarse a ellas 
ya que todo juego establece unas reglas necesarias para su desenvolvimiento.  Estas reglas pueden ser 
implícitas como en los juegos imaginarios como el juego de roles o socio-protagonizado o explícitas 
como en los juegos con reglas como los deportes o los juegos de mesa, los cuales también contienen 
una situación imaginaria  
 
Esta necesidad de ajustarse a las reglas durante el juego le ayuda a lograr un dominio sobre sí mismo, 
aprendiendo a orientar sus impulsos y a controlar voluntariamente su comportamiento, logrando una 
autorregulación.   Por último, el juego ayuda a los niños a resolver situaciones de su vida, en especial a 
través del juego de roles o socio-protagonizado.  En este tipo de juego los niños construyen escenarios 
y ensayan en ellos con un menor riesgo de fracaso porque se reducen las consecuencias de los errores 
 
Por lo que está demostrado que el juego es una necesidad vital, espontánea y natural del ser humano, 
sobre todo en los primeros años de vida. Los juegos permiten a los niños/as a descubrir nuevas facetas 
de su imaginación, pensar en numerosas alternativas para solucionar problemas, desarrollar diferentes 
modos y estilos de pensamientos y favoreciendo, diversificando  el intercambio grupal. El juego 
rescata la fantasía y el espíritu infantil tan frecuentes en la niñez. Por eso muchos de estos juegos 
proponen un regreso al pasadoemergiendo nuevamente la curiosidad, la fascinación, el asombro, la  
espontaneidad y la autenticidad. 
 
Los juegos organizados, propician el desarrollo del grupo a niveles creativos superiores, además 
estimulan la imaginación y la producción de ideas valiosas para resolver determinados problemas que 
se presentan en la vida. 
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Desde la perceptiva de los adultos, el juego es un recurso para educar y promover el desarrollo físico y 
emocional de los niños, especialmente en las primeras etapas de vida, ya que en esos momentos  es la 
actividad rectora del desarrollo, aunque pasa  a un segundo plano, nunca desaparece por completo. 
 
El juego, como método de enseñanza, es muy antiguo, ya que en los tiempos remotos era utilizado de 
manera empírica en el desarrollo de habilidades en los niños y jóvenes que aprendían de los mayores la 
forma de cazar, pescar, cultivar otras actividades que se trasmitían de generación en generación. De 
esta forma los niños lograban asimilar de una manera más fácil los conocimientos de las actividades 
diarias. 
 
ABERASTURY, A.  (1986).define al juego como: “El juego es una actividad amena de recreación 
sirve de medio para desarrollar capacidades mediante una participación activa y afectiva de los 
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz·. 
Pág. 21 - 22. 
 
A partir de los estudios efectuados por filósofos, psicólogos y pedagogos, han surgido diferentes 
teorías que dan diversas definiciones acerca del juego. Existen diferentes tipos de juegos: juegos de 
reglas, juegos constructivos, juegos de dramatización, de creación, de roles, juegos de simulación, y 
juegos didácticos. Los juegos infantiles son los antecesores de los juegos didácticos y surgieron antes 
que la propia ciencia pedagógica. 
 
La idea de aplicar el juego en la institución educativa no es una idea nueva, se tienen noticias de su 
utilización en diferentes países y conocemos que en el Renacimientose le daba gran importancia al 
juego. La utilización de la actividad lúdica en la preparación de los futuros profesionales se aplicó, en 
sus inicios, en la esfera de la dirección y organización de la economía. El juego, como forma de 
actividad humana, posee un gran potencial emotivo y motivacional que puede y debe ser utilizado con 
fines docentes, fundamentalmente en la institución educativa. 
 
En relación con el desarrollo cognoscitivo, el juego favorece el desarrollo simbólico y lacreatividad, en 
especial cuando se trata de juegos simbólicos o socio-protagonizados.  Estos juegos, al igual que otros 
tipos de juego, también ponen en marcha la capacidad de planificar ya que los niños deben organizarse 
antes de iniciar la actividad.  
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El juego puede ayudar a preparar a los niños para la adquisición de nuevos conocimientos pero también 
puede ser un medio para poner en práctica las habilidades y destrezas que se han enseñado, 
disminuyendo el costo del error que tanto afecta a los niños durante la escolaridad formal. 
 
Es importante que el maestro planee de manera consciente los juegos a utilizar de tal manera que éstos 
puedan potenciar el alcance de sus objetivos.  Durante su planeación debe tener en cuenta que 
diferentes tipos de juego favorecen diferentes áreas del desarrollo.  Por ejemplo, el juego socio-
protagonizado puede beneficiar el desarrollo socio-emocional, la simbolización y la creatividad 
mientras que los juegos de mesa se pueden adaptar o diseñar para facilitar el aprendizaje de contenidos 
académicos específicos y los deportes ayuda a desarrollar la motricidad gruesa.  Todos los juegos 
hacen que los niños aprendan a respetar las reglas y a interactuar entre ellos.  Al planear, el maestro 
también debe prever su manera de interactuar con sus alumnos de tal manera que faciliten el progreso 
del juego.  Las intervenciones de los maestros dependerán del tipo de juego; cuando se trata de un 
juego simbólico o socio-protagonizado, el maestro debe servir como experto que lleve a los niños a 
enriquecer y ampliar los significados mientras que en los juegos con reglas ya sea deportivos o de 
mesa, el maestro debe asegurarse de que los niños hayan comprendido las reglas y monitorear 
cuidadosamente el seguimiento de éstas 
 
 
Fundamentación teórica 
 
En base al enfoque histórico cultural, asumido en la conceptualización de la educación como 
potenciadora del desarrollo, entendemos que el juego, en su origen, naturaleza y contenido, tiene un 
carácter social constituyéndose una actividad importante en las primeras edades y siendo un recurso 
pedagógico  en la tarea educativa. 
 
Por ello lo recreativo surge  y  desarrolla un aprendizaje en el niño,  bajo la motivación  de los adultos  
y educadores, quienes pueden contribuir de manera significativa a  elevar su potencial educativo 
mediante la adecuada organización y planificación pedagógica, tomando en cuenta los diferentes 
niveles de  desarrollo infantil y  los intereses de los niños. 
 
La participación de los profesores implica dos aspectos fundamentales: saber dirigir y saber jugar. El 
primero requiere que ellos sepan orientar la actividad lúdica; esto es, que conozcan y dominen la 
metodología para desarrollar un tema, un proyecto o una  actividad recreativa. Para ello, deben estar 
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claros los objetivos del aprendizaje. Saber cómo, con qué, en dónde y cuándo hacerlo. En otros casos el 
maestro debe saber jugar  honestamente con los niños como uno más de ellos, respetando las normas 
acordadas y disfrutando igual de esta actividad. 
 
Para la aplicación de la propuesta pedagógica, la utilización del juego como estrategia metodológica 
para el aprendizaje activo y significativo se  requiere, que se adopte una actitud de investigación y 
descubrimiento del comportamiento de los estudiantes frente a las actividades lúdicas planificadas que 
se apliquen y pongan a prueba los conocimientos teóricos. 
 
En la historia educativa diferentes autores como:  
 
FROEBELM María Montessori, Ovidio Decroly y otros. (1985), han considerado al juego como: Una 
herramienta útil que anima a los educandos a realizar con niños muchas experiencias de aprendizaje”. 
Pág. 182 - 186. 
 
El juego debe concebirse como una forma de trabajo y  considerarse una estrategia de aprendizaje 
globalizante e indicadora de objetivos dentro de las cuales el estudiante puede aprender a transformar 
la realidad y crear un mundo propio que responda a sus intereses y necesidades inmediatas, prepararse 
para sus actividades posteriores, ampliar su dimensión comunicativa y cognoscitiva. 
 
Es por ello, que la práctica de actividades lúdicas es tan antigua como la historia de la humanidad.  Al 
ubicar la Educación Parvularia en el desarrollo del país, se ha trabajado el juego en un inicio como 
periodo didáctico, sino como técnica aplicándolo en el recreo especialmente con juegos libres, 
dirigidos y semidirigidos, poco después, el juego por su importancia, se ubicó como periodo didáctico 
llamado juego trabajo, planificando el momento como preguntas previas a los niños sobre lo qué 
desean trabajar, distribución en áreas o rincones para que trabajen según sus intereses, culminando con 
la evaluación de lo que han realizado en cada área seleccionada. 
 
Por lo tanto al trabajar con juegos, se necesita  saber si estas actividades lúdicas responden favorables o 
desfavorablemente en los aprendizajes de los niños/as. 
 
ARCE de FABREIRO, Morena. (2009). Señala que:“Las actividades lúdicas son estrategias didácticas 
que tienen como objetivo la adquisición de nuevos contenidos, porque la capacidad que se desarrolla 
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articulando las estructuras psicológicas globales tales como: las cognitivas, socio afectivas y 
psicomotrices”. Pág. 12 
 
La Educación Parvularia  busca dentro de los objetivos, desarrollar y estimular específicamente las 
actividades lúdicas, así como la adquisición de experiencias que enmarcan el proceso de enseñanza – 
aprendizaje en donde la maestra en su rol de orientadora debe hacer uso de una serie de técnicas y 
recursos didáctico para propiciar los aprendizajes y dar  oportunidades para que los niños/as 
exterioricen experiencias  que viven en sus hogar y medio social. 
 
Desafortunadamente, las escuelas de la parroquia de Pacto reflejan una realidad distinta, pese a la 
importancia que tienen las actividades, observamos una escasa aplicación de las mismas, producto del 
poco conocimiento que se tiene sobre el temay la manera de conducirlas. Se considera por ejemplo en 
forma errada, que estas actividades lúdicas, son aquellos juegos propuestos en los módulos y libros de 
los niños o que éstos sólo deben ser empleados al final de las unidades didácticas, con el único fin de 
cumplir con el programa curricular. 
 
Esto explica el por qué se hace cada vez más notorio, que los niños de primer año de educación básica 
en vez de realizar actividades lúdicas debidamente planificadas, opten por realizar juegos violentos y 
agresivos sobre todo dada la influencia que tienen hoy en día los medios de comunicación, puede llegar 
a  causar daño y lesiones físicas en su entorno.   
 
La presente investigación  busca nuevas estrategias metodológicas de juegos que propicien el 
desarrollo integral del niño promoviendo  un aprendizaje significativo y permitiendo una educación de 
calidad y calidez. 
 
Juego  
 
Concepto 
 
BANDET, J. y ABBADIE, M. (2009). Define que: “El juego es un hecho motriz implícito en la 
práctica habitual del niño. Se considera el mejor medio educativo para favorecer el aprendizaje, 
fortaleciéndose con él todo el desarrollo físico y psicomotor, el desarrollo intelectual, el socio-afectivo, 
etc.”. Pág. 134 
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Normalmente para el juego se requiere del uso mental o físico, y a menudo de ambos. Muchos de los 
juegos ayudan a desarrollar determinadas habilidades o destrezas y sirven para desempeñar una serie 
de ejercicios que tienen un rol de tipo educacional, psicológico o de simulación. 
 
 
El juego desde el punto de vista psicológico 
 
Más allá de ser un pasatiempo o diversión, el juego se considera hoy como un aprendizaje para la vida 
adulta. A esto se une la preocupación de los progenitores para que sea la televisión quién entretenga a 
los niños más pequeños. La conjunción de ambos factores ha considerado que tanto los padres como 
las madres de familia deben promover el juego y también aprender cómo hacerlo.  
 
La necesidad de jugar es innata, así lo recoge en su artículo séptimo la Declaración de los Derechos de 
la Infancia (1959) que cataloga al juego como un derecho universal, una evidencia del desarrollo 
cultural que aspira a procurar a los niños el mayor bienestar y lo define como: 
 
 Placentero y divertido 
 Motivador en sí. Es más un disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algún fin en 
particular. 
 Voluntario y espontáneo, nunca obligatorio 
 Implica participación activa del jugador 
 Ofrece tranquilidad y alegría emocional porque se sabe que sólo es un juego. 
 No es necesario un aprendizaje previo. 
 
 
El juego como actividad de enseñanza – aprendizaje 
 
El juego ha sido una técnica de aprendizaje habitual a través de los tiempos, según la historia de la 
educación, éste es una técnica de aprendizaje utilizada por el educador, tal como lo menciona: 
 
BRITO P. Bedoy V. (2009) señala que: “El juego facilita el desarrollo de habilidades sociales y físicas 
facilitando la adaptación y la autonomía en el niño. Además hace mención que ayuda en el desarrollo 
de todos los ámbitos del niño (cognitivo, afectivo, social, motriz), por lo que es una herramienta a 
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disposición del docente, como cualquier otra por lo que se debe incluir dentro del proceso de 
aprendizaje”. Pág. 22 - 23 
 
Para la utilización del juego, es necesario realizar una programación, incluir esas actividades en el 
momento adecuado del proceso enseñanza y aprendizaje, controlar, guiar, asesorar es decir, se requiere 
de una planeación, en donde se consideren edades, intereses, deseos, necesidades, habilidades y retos. 
 
El juego es un recurso metodológico natural que aporta motivación y eficacia. Es a través  de él, que 
los niños ponen a prueba sus habilidades básicas de convivencia y de interacción con el entorno físico, 
lo cual contribuye a su integración en grupos. Los procedimientos de dirección pedagógica van 
encaminados a potenciarlo mediante sugerencias, proposiciones, si es necesario demostraciones, va 
conduciendo la actividad hacia el logro de los objetivos educativos y sin perder de vista además las 
necesidades de los niños, sus intereses, propiciando la iniciativa, su creatividad.  Por tal razón el 
docente debe adoptar el papel de orientador, animador y guía de los alumnos para que consigan el 
objetivo propuesto.  
 
Los juegos también tienen como objetivo aportar un aliciente lúdico a través del cual el niño puede 
afianzar sus conocimientos además de aprender contenidos nuevos. 
 
Al asumir la teoría del juego como actividad fundamental, se ubica en el centro del currículo y 
proyecta su utilización en diferentes momentos del proceso educativo y de acuerdo con ello, concibe 
formas particulares de participación del educador, pero siempre bajo un criterio de intencionalidad, 
debiendo diferenciarse el juego como tal, de la utilización de los procedimientos para elevar el tono 
emocional, en una actividad didáctica, para determinar los contenidos del programa. 
 
 
Ejes de desarrollo a través del juego 
 
 
Desarrollo psicomotor 
 
 
Desarrollo cognitivo 
 Coordinación motriz 
 Equilibrio  
 Fuerza 
 
 Estimula la atención, memoria, 
imaginación, creatividad, la 
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 Manipulación de objetos 
 Dominio de los sentidos 
 Discriminación sensorial 
 Coordinación visomotora 
 Capacidad de imitación 
 
discriminación de la fantasía y la realidad 
y el pensamiento científico y matemático. 
 Desarrolla el rendimiento, la 
comunicación, el lenguaje y el 
pensamiento abstracto. 
 
Desarrollo social 
 
Desarrollo emocional 
 
 
Juegos cooperativos 
 
 Favorece la comunicación, la unión y la 
confianza en sí mismos. 
 Potencia el desarrollo de las conductas 
prosociales. 
 Disminuye las conductas agresivas y 
pasivas. 
 Facilita la aceptación interracial. 
 
 Desarrolla la subjetividad del niño 
 Produce satisfacción emocional 
 Controla la ansiedad 
 Controla la expresión simbólica de la 
agresividad 
 Facilita la resolución de conflictos 
 Facilita patrones de identificación sexual. 
 
 
El juego dentro del ámbito social 
 
El juego en la transformación de proyectos sociales es una dimensión del desarrollo humano tan 
importante como la cognitiva, la social y la comunicativa. Además, se precisa que la lúdica se refiere a 
la necesidad que tiene toda persona de apreciar emociones satisfactorias asociadas al vértigo, la 
incertidumbre, la distracción, la sorpresa o la contemplación gozosa. Se puede determinar como una 
actitud personal frente a la vida, caracterizadas por rasgos tales como la creatividad, la espontaneidad, 
el optimismo y el sentido del humor, rasgos que afloran en las interacciones personales cotidianas y  
hacen que el sujeto tenga variadas perspectivas del mundo, facilitándole estos integrantes de diversas 
formas a la multiplicidad de espacios que socialmente se le presentan. 
 
GIMENO SACRISTÁN, J. (2002). Define que: “Sin embargo, es necesario no confundir lúdica con 
juego, ya que el juego es lúdico pero no todo lo lúdico es juego. La lúdica se recoge como una 
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dimensión del desarrollo humano, siendo parte constitutiva de la persona y factor decisivo para 
enriquecer o empobrecer dicho desarrollo, pudiendo afirmarse que a mayores posibilidades de 
expresión y satisfacción lúdica corresponden mejores posibilidades de salud y bienestar. Pág. 76 - 77 
 
Actividad lúdica no es algo ajeno o un espacio al cual se acuda para distorsionarse, si no como 
condición para acceder a la vida, al mundo que nos da la cultura. Reconociendo a esta como una 
dimensión del desarrollo humano  que se manifiesta en expresar y comunicar emociones a través de las 
expresiones como la risa, el canto, los gritos, el goce en general. 
 
La lúdica fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisición de saberes, la conformación de la 
personalidad que se desarrolla articulando las estructuras psicológicas globales (cognitivas, afectivas, y 
emocionales), mediante las expresiones sociales que los niños tienen. 
 
La lúdica, trae consigo la incorporación de nuevas estrategias que facilitan el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Además fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisición de saberes, la conformación de 
la personalidad, es decir encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la 
actividad creativa y el conocimiento. 
 
La lúdica es un procedimiento pedagógico en sí mismo, ya que su metodología genera espacios y 
tiempos, provocando  interacciones y situaciones lúdicas. 
 
Una faceta pedagógica de lo lúdico es aprender a convivir, a coexistir a partir de valores individuales y 
colectivos, es también ayudar a generar una comunidad escolar sensible, crítica y solidaria que 
conlleve a construir espacios culturales y de convivencia social. 
 
Los juegos educativos se adaptan al conocimiento del alumno y a sus características pedagógicas, al 
mismo tiempo que captan su capacidad creativa y sensorial lo que consigue mayor participación en el 
aprendizaje del niño.  
 
 
El juego como enfoque pedagógico 
 
Motta Carlos W. (2003) señala que:“La metodología lúdica existe antes de saber que profesor la va a 
propiciar. Este sistema genera espacios y tiempos, provoca interacciones y situaciones lúdicas. Una 
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faceta pedagógica de lo lúdico es aprender a convivir, a coexistir a partir de valores individuales y 
colectivos, es también ayudar a generar una comunidad escolar sensible, crítica y solidaria”. Pág. 33 . 
 
El anterior concepto constituye la lúdica, como la atmósfera que envuelve el ambiente pedagógico, que 
se genera específicamente entre maestros y estudiantes, es característico que en esos espacios se 
presenten diversas situaciones de manera espontánea, generan gran satisfacción, pero que no es 
percibido, porque no se enmarca dentro de los parámetros de la planeación y la ejecución de 
actividades específicas. 
 
Es decir, cada instante que se vive en la escuela está impregnado de lúdica, el disfrute de reír en clase 
un momento jocoso, compartir con los amigos, jugar hasta el cansancio, ir de paseo por la ciudad, 
hablar con los maestros en los espacios libres; situaciones que están continuamente circundando la 
realidad educativa, pero son ignoradas y desaprovechadas por los maestros, quienes en un continuo 
afán de innovar, caen en lo tradicional desconociendo la simpleza de las expresiones donde se conserva 
la verdadera esencia que responde a todos aquellos cuestionamientos que apuntan el hacer del 
aprendizaje significativo. 
 
Por lo que se concluye que la lúdica y el aprendizaje están íntimamente ligados porque: 
 
 El aprendizaje basado en la lúdica desarrolla habilidades básicas motoras y manipulativas y 
coordinativas. 
 
 Favorece los procesos cognitivos al proponer actividades recreativas durante las sesiones en las 
que el maestro despliega su actitud lúdica en su clase. 
 
 Desarrolla procesos participación, promoción de comunidades 
 
 Mediante actividades que propician relaciones, interacciones yconstrucciones de futuro. 
 
 El juego durante la niñez y hasta en la adolescencia es una importante herramienta de la cual 
los docentes debemos tener conocimiento para realizar una mejor labor en su aula de clase. 
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Al ingresar a la escuela, la capacidad de aprendizaje del niño se desarrollará muy rápido ya que tiene la 
oportunidad de pertenecer a un grupo, claro influenciada por sus profesores. Aquí conocerá las bases 
de un pensamiento lógico a través de la matemática y el aprendizaje de la lecto-escritura entre otros. 
 
Hay que tener en cuenta que la trascendencia de jugar no sólo se queda en la niñez y adolescencia, ya 
que como actividad social y creativa se mantiene a lo largo de toda la vida. 
 
 
Actitud lúdica del docente 
 
 BIANCHI ZIZZIAS Elia Ana. (2010). Señala que: “La actitud lúdica se puede definir como una 
cualidad humana de sentir gusto por lo que uno hace y poder hacer sentir bien a los que uno trata, 
algunos autores la definen como: una manifestación de inteligencia emocional” Pág 31-32. 
 
En este sentido, es importante que el maestro relacione el saber y el saber hacer, ya que al tener claro 
los contenidos a trabajar como las metodologías para implementar, por eso se puede alcanzar un 
equilibrio en el proceso de enseñanza – aprendizaje de forma edificante y representativa, en 
consecuencia la actitud del docente es muy importante, porque esta resulta decisiva para verificar las 
interacciones humanas, de esta depende que en los niños exista una buena disposición anímica del 
estudiante, lo que facilitara el aprendizaje y la construcción de conocimientos.  
 
Por otra parte se puede decir que la actitud lúdica produce en el estudiante confianza, apertura mental, 
y seguridad para hablar, mientras tanto, la actitud tradicional genera tensión, ansiedad, bloquea el 
pensamiento y la capacidad de razonar y expresarse. 
 
La actitud lúdica no es algo que se pueda aprender en un curso, es el resultado de la constante reflexión 
del maestro, para tener una postura acertada frente a la vida,es necesario ser un docente más humano, 
darle cabida a estrategias didácticas y amenas en la escuela.  
 
Pero si el docente se propone transformar su actitud frente a los estudiantes e incorporar estrategias 
lúdicas en su trabajo diario, será fácil la introducción progresiva a los temas curriculares. 
 
Tomando en cuenta lo anterior es importante considerar que por medio del juego los niños 
experimentan, aprenden, reflejan y transforman activamente la realidad;  crecen a través del juego, por 
eso no se debe limitar al niño en esta actividad significativa. 
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El docente debe orientar el juego profesionalmente ya que este es un soporte para la sociedad y una 
acción dinamizadora de procesos sociales críticos, además como una estrategia pedagógica lúdica 
dirigida a través de las técnicas recreativas, ofreciendo un desarrollo físico, cognitivo y social entre 
otros. 
 
 
La lúdica y sus cualidades 
 
La lúdica debe ser asumida como una actitud positiva del ser que hay en su interior  y que produce 
beneficios biológicos, psicológicos, sociales y espirituales, a través de la participación plena y el 
disfrute que este involucra. 
 
Empresas dedicadas a apoyar los procesos formativos de diferentes organizaciones, de relacionarse con 
ellos en espacios y ambientes diversos tienen el elemento lúdico como uno de sus pilares 
fundamentales. 
 
En todas las actividades en las que tiene lugar la interacción, el entretenimiento, el disfrute: actividades 
simbólicas e imaginarias como la escritura, el arte, el descanso, la danza, la estética, el baile, el amor, 
el afecto, las ensoñaciones, la palabrería e incluso, actos cotidianos como mirar, escuchar, pararse en 
las esquinas, sentarse en una banca,se desarrollan, sin más recompensa que la gratitud y la felicidad 
que producen. 
 
El juego por su parte conlleva un estado de libertad en el cual el sujeto se abandona al sentido, al sin 
sentido, a la imaginación, a la fantasía, a la tensión, a la incertidumbre, a la divagación, a la 
ensoñación, a la alegría sin límite que lo posibilita el acto creativo y recreativo. 
 
En este sentido la lúdica, como se ha definido anteriormente, infiere una acción directa del ser humano 
sobre los actos que realiza y la forma como siente, piensa y crea. En otras palabras, la lúdica es 
resultado de una vivencia agradable.La posibilidad de fabricar nuevos significados, su comportamiento 
en el juego no solamente es de carácter simbólico, si no que los participantes realizan sus deseos 
dejando que las categorías básicas de la realidad pasen a través de su experiencia. 
 
A medida que el hombre actúa en el juego, piensa y se apropia y produce nuevos significados para la 
vida., el juego se convierte en un acto de pensamiento que hace posible la construcción de conceptos 
cada vez más complejos de la realidad. 
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Incluso, dentro del concepto del hombre adulto como ser humano con capacidad de procrear, de 
participar en el trabajo productivo y de asumir responsabilidades inherentes a su vida social, para 
actuar con independencia y tomar sus propias decisiones con entera libertad, el término juego tiene 
mucha validez ya que además de jugar por goce y placer, trata de llegar a estados como el encuentro 
consigo mismo, el ser protagonistas de la acción lúdica y proyectar todo esto en un bien individual y 
colectivo.Así la lúdica debe ser asumida como una actitud positiva del ser que hay en el interior de este 
y que produce beneficios biológicos, psicológicos, sociales y espirituales, a través de la participación 
plena y el disfrute que involucra. 
 
Por tanto la lúdica se sustenta como la posibilidad de contribuir en la formación de hombres pensantes, 
sensibles y constructores de su propio proceso de aprendizaje. 
 
Con respecto a este análisis el juego en los niños tiene propósitos educativos y también contribuye en 
el incremento de sus capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el 
entendimiento de la realidad. 
 
Según (GIRUX 1990): “El juego prepara a los niños para su intervención en la realidad con miras a su 
transformación y describe con gran claridad los procesos sociales de una pedagogía que pretenda la 
participación activa y el pensamiento crítico”. Pág. 15 
 
 Desarrollar un compromiso moral, la solidaridad con el grupo y la conciencia social.  
 
 Despertar en los niños el desarrollo de opciones personales y el compromiso de actuar 
coherentemente con ellas. 
 
 Experimentar los estudios sociales como un aprendizaje práctico, es decir, en el medio 
ambiente de la acción social. Integrar conciencia crítica, procesos sociales y práctica social. 
 
 Desarrollar sentido de comunidad que combata los mensajes competitivos, individualistas y 
egoístas que socavan la acción colectiva. Esto se conecta con el discurso de la posibilidad que 
implica formas de potenciamiento personal y social que permitan desarrollar formas activas de 
vida comunitaria en torno a principios democráticos. 
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 Explorar relaciones democráticas entre facilitadores y estudiantes y de éstos entre sí. Favorecer 
la integración social para proporcionar experiencias que permitan comprobar que pueden 
aprender unos de otros y experimentar una dinámica de democracia participativa. 
 
 
Clasificación de los juegos  
 
1. Juegos sensoriales  
2. Juegos motores 
3. Juegos intelectuales 
4. Juegos sociales 
5. Otras clasificaciones del juego 
5.1. Juegos infantiles 
5.2. Juegos recreativos 
6. Juegos escolares. Los juegos escolares se dividen en tres grupos, de acuerdo a su acción: 
a) Juegos de velocidad 
b) Juegos de fuerza 
c) Juegos de destreza 
7. Juegos atléticos 
8. Juegos deportivos 
 
 
1.  Juegos sensoriales 
 
DECROLY, O. (1986). Indica que:  “Este tipo de juego desarrolla el sentido; en el ámbito educativo se 
lo define como la actividad lúdica de gran importancia  que desarrollan los sentidos, el conocimiento 
corporal, la estructura espacio-temporal, la coordinación motriz y la expresión verbal, así como otros 
ámbitos cognoscitivos (memoria, inteligencia, creatividad); con el objetivo fundamental de la 
interacción grupal e interacción social”. Pág. 72 - 73.  
 
Dentro de sus características se puede determinar el perfeccionamiento del campo sensoperceptivo, se 
fundamenta en la anulación de unos sentidos para provocar el esfuerzo de otros, suelen ser de carácter 
sedentario y están indicados para la terminación de un tema.  
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En los estadios más elementales del niño su desarrollo va a estar ligado a los aspectos externos que 
actúan sobre él de forma proporcional. 
 
 En los primeros meses el contacto del niño con el exterior depende exclusivamente de las sensaciones 
que reciba y estas pueden ser reconocidas a través de la boca, más adelante por la vista, luego el tacto y 
la manipulación, así como el oído, y poco a poco irán aumentando su receptividad sensorial tanto en 
cantidad como en complejidad. 
 
En posteriores estadios las experiencias motrices de movilización le van a proporcionar un 
enriquecimiento sensorial, le facilitarán la adaptación al medio y adquirirá una mayor percepción. A lo 
largo de su desarrollo la importancia sensorial disminuirá pero esto no quiere decir que no se trabaje 
paralelamente a otras capacidades que van surgiendo. 
 
Los juegos sensoriales son utilizados para calmar al niño, permitiendo que se relajen  y obtener  mayor 
atención y concentración al niño sobre su cuerpo. 
 
 
Clasificación de los juegos sensoriales 
 
1.1. SENSORIALES DE OBSERVACIÓN 
 
Se puede dividir en perfeccionamiento visual y retención visual, que favorecen y perfeccionan la 
atención y memoria. 
 
 
1.2. SENSORIAL AUDITIVO 
 
 Hay que anular el sentido de la vista para desarrollar la audición. 
 
 
1.3. SENSORIAL TÁCTIL 
 
 Se suprime la vista y la audición, y se da paso al tacto para ejercer el juego 
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1.4. SENSORIAL GUSTATIVO 
 
Se anula el visual y se reconoce sabores. 
 
 
1.5. SENSORIAL OLFATIVO 
 
Se anula el visual y se reconoce olores. 
 
 
1.6. SENSORIALES DE ORIENTACIÓN 
 
Nos permitirá conocer en cada momento: 
 
 Situación de puntos de referencia 
 Lugar donde se hallan 
 Dirección para alcanzar el lugar deseado 
 Orientación a través de medios  naturales y artificiales. 
 
El docente debe considerar realizar juegos de estimulación sensorial en el aula, con cierta periodicidad 
a fin de lograr afianzar los aprendizajes estimulados mediante el juego. 
 
Ejemplo:  
 Juegos de ejercitación visual 
 
 
2.  Juegos motores 
 
Son aquellos que promueven el movimiento, la lateralidad, ubicación espacio-tiempo, la coordinación 
ojo-mano, habilidades y destrezas psicomotrices. 
 
GARRÍS, José, CASALS, María. (2007).  Indica que: “Los juegos motores además de desempeñar un 
papel significativo en el desarrollo físico y psíquico del niño constituye un excelente medio educativo 
que influye en la forma más diversa y compleja de evolución del niño.”.Pág 11-12El juego proporciona 
el desarrollo de hábitos de capacidades motrices como la rapidez la resistencia de lascualidades 
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morales y colectivas. El factor dinámico es el elemento más relevante de los juegos de movimientos, 
los niños al jugar reciben grandes emociones satisfacciones y vivencias, al relacionar su acciones con 
las cosas que pasan a su alrededor. 
 
Los podemos definir como aquellos que producen en el niño una movilización amplia de su sistema 
motor, predomina el movimiento, la manipulación y exploración motora. Todo va ligado al aspecto 
afectivo e intelectual. Adquiere conocimientos por la experiencia, no sólo por la explicación verbal. 
 
Durante las primeras etapas no podemos considerar la existencia de este tipo de juegos hacia los cuatro 
años, aunque hayan comenzado ya con la bipedestación. En su evolución pasarán de juegos sencillos a 
más complicados, de juegos en solitario a en grupo, de anárquicos a perfectamente reglados. 
 
La complejidad creciente de los movimientos, su simultaneidad y coordinación les exigirás un esfuerzo 
psicomotor en el desarrollo de los juegos y sobre todo en los años de mayor importancia, donde se 
producirá una verdadera educación motriz mejorando y ampliando sus cualidades físicas. 
 
 El Esquema corporal 
 La Lateralidad 
 La Percepción espacio-temporal 
 La coordinación: general, ojo-mano, ojo-pie 
 El equilibrio: estático y dinámico 
 El ritmo: externo- interno 
 
Ejemplo:  
 Carreras de ensacados 
 
 
3.  Juegos intelectuales 
 
Son los que hacen intervenir la comparación de fijar la atención de dos  cosas para descubrir su 
relación, como el dominio, el razonamiento, la reflexión, la imaginación 
 
BOURDIEU PIERRE. (2009). “Los educadores tienen que recurrir tanto al aprovechamiento con fines 
pedagógicos de juegos infantiles ya existentes, como a la creación de nuevos juegos y juguetes 
específicos para una enseñanza determinada”. 89-92 
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El juego debeser lo más importante para el educador, y por eso los pedagogos se preocupan de él y 
estudian el modo de introducir entre los niños juegos educativos, tomando en cuenta siempre que es 
indispensable la guía del docente en todo el proceso del juego. 
 
Ejemplo: 
 Ajedrez 
 Adivinanzas 
 Invención de historias 
 
 
4.  Juegos sociales 
 
Son los juegos cuya finalidad es la agrupación, cooperación, sentido de responsabilidad grupal, espíritu 
institucional, etc. 
 
Los comportamientos sociales se aprenden a lo largo del ciclo vital, por lo que ciertas conductas de los 
niños para relacionarse con sus pares, ser amable con los adultos o reaccionar agresivamente, entre 
otras, depende del proceso de socialización. 
 
El proceso de socialización desplegado desde la temprana infancia posibilita en el niño el conocimiento 
de pautas, reglas, prohibiciones, entre otros, la conformación de los vínculos afectivos, la adquisición 
de comportamientos socialmente aceptables y la participación de los otros en la construcción de su 
personalidad 
 
Ejemplos: 
 Juegos en grupo 
 Juegos de observación y trucos 
 
 
Otras clasificaciones del juego 
 
Existen clasificaciones de los juegos, así tenemos que de acuerdo a la lógica y tomando en 
consideración las características de los juegos por distinguidos peritos en la materia sumariamente 
dividiremos a los juegos en cinco grandes categorías. 
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1.  Juegos infantiles - planificados 
 
Estos juegos comprenden desde el nacimiento hasta los seis años y con manifestaciones de placer, no 
exigen esfuerzo muscular, sus juegos son individuales. Esta es la edad de oro del juguete, es decir, del 
estímulo para el juego individual.. 
 
Ejemplos: 
 Juegos de manos 
 Saltar cuerda 
 
 
2.  Juegos recreativos 
 
Estos juegos también llamados de salón, son aquellos que además de proporcionar placer exigen 
esfuerzo muscular para llegar a dominarlos; se les puede dividir en dos grupos: 
 
a. Corporales. 
b. Mentales. 
 
Ejemplos: 
 Dinámicas de grupo 
 Juegos de palabras con mímicas 
 
 
3.  Juegos escolares 
 
Estos juegos son los que comprenden en el período de siete a doce años aproximadamente; el juego 
cambia fundamentalmente de aspecto, es asociable.Esta es la edad del juego dramático, ejemplos: El 
gato y el ratón, el zorro y los perros, ladrones y celadores. 
 
Los juegos escolares los dividiremos en tres grupos, de acuerdo a su acción: 
 
 Juegos de velocidad  
 
En estos juegos priman la carrera y el salto; hay habilidad, arte y táctica del movimiento, 
predominando una coordinación motriz impecable. 
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 Juegos de fuerza. 
 
Estos juegos exigen un gran despliegue de energías, producen por lo general fatiga y congestión. 
 
 Juegos de destrezas 
 
Estos juegos se caracterizan por el empleo económico del esfuerzo, por la combinación apropiada 
de los movimientos para alcanzar un fin.En estos juegos no debe haber movimientos demás, sino 
útiles y necesarios, esto es la inteligencia puesta al servicio del músculo. 
 
 
4.  Juegos atléticos 
 
Son aquellos en que el placer proporcionado es inferior en cantidad al trabajo desarrollado en su 
práctica. Son por lo general juegos de competencia que exigen gran habilidad y constancia. 
 
Ejemplo: 
 Juegos olímpicos 
 Deportes acuáticos 
 
 
5.  Juegos deportivos 
 
Es un juego especializado, conveniente para el alumno por encontrarse sometido a reglas y a 
independencia de acción en su práctica. 
 
Ejemplos: 
 El fútbol 
 El básquet 
 
Clasificación del aprendizaje 
 
Estilos de aprendizaje: 
1.- Estilos cognoscitivos 
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1.1.- Independiente de campo 
1.2.- Dependiente de campo 
2.- Estilos sensoriales 
2.1.- Perceptivos 
2.2.- Visual 
2.3.- Auditivo 
2.4.- Quinestético 
2.5.- Táctil 
3.- Sociológicos 
3.1.- Grupal 
3.2.- Individual 
 
 
Aprendizaje 
 
MIRANDA ARROYO Juan Carlos. (2010). Señala que: “Se denomina aprendizajeal proceso de 
adquisición de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la 
enseñanza o la experiencia. Dicho proceso puede ser entendido a partir de diversas posturas, lo que 
implica que existen diferentes teorías vinculadas al hecho de aprender”. Pág. 25-27 La psicología 
conductista, por ejemplo, describe el aprendizaje de acuerdo a los cambios que pueden observarse en la 
conducta. 
 
El aprendizaje es el camino de ajustar nuestras estructuras mentales para interpretar y relacionarnos 
con el ambiente. Desde esta perspectiva, aprender se convierte en la búsqueda de sentidos y la 
construcción de significados. Es por consiguiente, un paso de construcción y generación, no de 
memorizar y repetir información. 
 
Por tanto el constructivismo, al igual que el conductismo y el cognitivismo, presenta una gran variedad 
de formas de enseñanza-aprendizaje. 
 
 
Estilos de aprendizajes 
 
Se refiere al hecho de que cada persona utiliza su propio método  a la hora de aprender. Aunque las 
estrategias varían según lo que se quiera aprender, cada uno tiende a desarrollar ciertas preferencias  
globales, tendencias que definen un estilo de aprendizaje. 
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1. Estilos cognoscitivos 
 
Este  aprendizaje consiste en modificar las estructuras cognoscitivas y añadir significados. Un 
aprendizaje significativo se asimila y retiene con facilidad, a base de organizadores o esquemas previos 
que jerarquizan y clasifican los nuevos conceptos. También favorece la transferencia y aplicabilidad de 
los conceptos.  
 
 
2. Estilos  sensoriales 
 
Aprendizaje Sensorial es una experiencia - no invasiva - que trabaja los sistemas sensoriales, 
facilitando una mejor percepción 
 
 
2.1. El visual 
 
La persona visual tiende a hablar rápidamente, mira hacia arriba (viendo imágenes en la mente) y es 
muy expresivo con su cuerpo al hablar.  Al visual le es sumamente importante como se ve y se 
preocupa de verse bien ante los demás.  En el aprendizaje, aprende con facilidad cuando puede ver lo 
que se les está enseñando. Este necesita afiches, videos,  ilustraciones y sobre todo un lenguaje visual 
que le ayude a imaginar las cosas en su mente.  
 
 
2.2. El auditivo 
 
Este tipo de persona se motiva cuando lo que se le presenta "suena bien" y tiende a ser más metódico, 
monótono en su voz y hasta ligeramente nasal. Dice cosas como: "que bien suena", "me suena bien", 
"dime", "cuéntame", "te escucho", "háblame", etc.  
 
Esta persona le presta atención a los sonidos, le gusta la música, grabaciones y hay que repetirle las 
cosas numerosas veces. En compra/venta este es el que se motiva por los testimonios o por los 
informes. En el aprendizaje  el estudiante necesita oír grabaciones, discos y música. Es necesario 
repetir las cosas numerosas veces y lo que oye tiene que sonar bien. Aprende muy bien compartiendo 
con otros y escuchando a otros hablar sobre su experiencia de aprendizaje (lo que entendieron), pero se 
desmotiva si lo que oye no le suena bien.  
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2.3. Quinestético 
 
El quinestésico es más pausado y habla con emoción. Son los consagrados de nuestra cultura. Esta 
persona es atraída por relaciones y se motiva cuando las cosas están bien. Usa frases como: qué bien se 
siente, me siento bien, tengo presión, etc. “El visual necesita más tiempo para tomar decisiones. Para el 
quinestético lo más importante es sentirse bien y sentirse seguro. Su aprendizaje es comprometido 
cuando existen amenazas y presiones (aunque esto es cierto para todos, pero afecta aun más a los 
quinestéticos). 
 
Necesita sentirse seguro de lo que está haciendo. El quinestético aprende mejor con experiencias 
(vivencias). Pasar por el proceso de hacer es importante. Es necesario por lo tanto proveer de 
experiencias.El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere una determinada habilidad. Por 
ejemplo aprender a  leer, escribir, sumar, etc. 
 
 
2.4. Táctil 
 
Este tipo de aprendizaje se lo realiza mediante el tacto tocando y manipulando diferentes tipos de 
objetos como pelotas cubos dados etc. 
 
Ejemplo: 
 Sistema braille 
 
 
3. Sociológicos 
 
Contribuye al desarrollo del pensamiento que nuestra sociedad debe enfrentar en los aspectos sociales 
culturales y políticos. 
 
 
3.1. Grupal 
 
Posibilitan el desarrollo de capacidades, habilidades y hábitos necesarios desde el un pensamiento 
científico integrado. 
 
 
3.2. Individual 
 
Está dirigido a la conducta de las personas con el medio social, familiar.  
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Definición de términos básicos 
 
ACTIVIDAD.-Conjunto de operaciones o tareas propias de una persona. 
 
APRENDIZAJE:Proceso de adquisición de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, 
posibilitado mediante el estudio, la enseñanza o el aprendizaje 
 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO:Se refiere al tipo de aprendizaje en que un aprendiz o estudiante 
relaciona la información nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo ambas 
informaciones en este proceso. El aprendizaje es recíproco tanto por parte del estudiante o el docente, 
en otras palabras existe una retroalimentación. 
 
DIVERSIÓN:Recreo, pasatiempo, solaz. 
 
EMOCIÓN: Interés expectante con que se participa en algo que está ocurriendo. 
 
ENTRETENIMIENTO: Cosa que sirve para entretener o divertir. 
 
JUEGO: son actividades que los niños hacen espontáneamente cuando parece que nadie lo ve donde  
ponen en manifiesto todas sus habilidades innatas para satisfacer sus intereses infantiles desarrollando 
sus capacidades físicas, intelectuales, afectivas, sociales, etc., dentro del entorno que se desenvuelve. 
 
JUEGOS INFANTILES: El juego nunca deja de ser una ocupación de principal importancia durante 
la niñez. La vida de los niños es jugar y jugar, la naturaleza implanta fuertes inclinaciones  al juego en 
todo niño normal. 
 
Los niños juegan por instinto, por una fuerza que los obliga a moverse, manipular, gatear, ponerse de 
pie, andar, es una necesidad interna que tiene el  niño al hacer ciertas actividades permitiendo el gozo y 
felicidad  de dichas acciones lúdicas. 
 
LA EDUCACIÓN:La importancia del juego en la educación es grande, pone en actividad todos los 
órganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones psíquicas. El juego es un factor poderoso para la 
preparación de la vida social del niño; jugando se aprende la solidaridad, se forma y consolida el 
carácter y se estimula el poder creativo del niño. 
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En lo que respecta al poder individual, los juegos  ayudan al desenvolvimiento del lenguaje,  el 
ingenio, el espíritu de observación, afirma la voluntad y perfecciona la paciencia- También favorecen 
los órganos de los sentidos como lo visual, tacto, y auditivo; aligeran la noción del tiempo, del espacio; 
dan soltura, elegancia y agilidad del cuerpo. 
 
LÚDICA: Se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir 
en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversión, el 
esparcimiento, que nos llevan a gozar, reír, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora 
de emociones. 
 
METODOLOGÍA:Es el conjunto de métodos que sigue una investigación científica o una experiencia 
doctrinal. 
 
NOCIÓN: Conocimiento o idea que se tiene de algo. Conocimiento mental. 
 
RECURSOS: Es un medio facilitador en el proceso de enseñanza aprendizaje, en el cual interviene el 
juego que pretende hacer vivir experimentalmente una situación o acción en la que se pueden encontrar 
los participantes. Se trata de vivenciarlas no solo intelectualmente, sino también con los sentimientos y 
el cuerpo. 
 
SEGURIDAD:Firme adhesión de la mente a algo conocible, sin temor de errar certeza, confianza. 
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FUNDAMENTACIÓN LEGAL 
 
MINISTERIO DE EDUCACIÓN Y CULTURA 
PLAN DECENAL 
AÑO 2006 
Políticas 
 
Universalización de la Educación Inicial de 0 a 5 años. 
Universalización de la Educación General Básica de primero a décimo. 
 
En la Ley Orgánica de Educación Intercultural 
Capítulo III 
De los derechos y obligaciones de los estudiantes 
 
Art. 7. Derechos. b) “Recibir una formación integral y científica que contribuya al pleno desarrollo de 
su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos, libertades fundamentales y 
promoviendo la libertad de género, la no discriminación, la valoración de las diversidades, la 
participación, autonomía y  cooperación” 
 
El Estado, la sociedad y la familia propician una educación de calidad donde el maestro pueda aplicar 
todas sus técnicas o estrategias durante el proceso de aprendizaje en el aula; con el fin de lograr en los 
niños su desarrollo integral y el disfrute pleno de sus derechos, en un marco de libertad, dignidad  y 
equidad.  
 
 
DECLARACIÓN UNIVERSAL DE LOS DERECHOS DE LOS NIÑOS 
 
Art. 7.- El niño tiene derecho a la educación, que será gratuita y obligatoria por lo menos en las etapas 
elementales. Se le dará una educación que favorezca a su cultura general y le permita, en condiciones 
de igualdad de oportunidades, desarrollar sus aptitudes de juicio individual, el sentido de 
responsabilidad moral y social, y de llegar a ser un miembro útil de la sociedad. 
 
  
33 
 
CÓDIGO DE LA NIÑEZ Y ADOLESCENCIA, publicado por Ley No. 100.en el Registro Oficial 
737 de 3 de Enero del 2003. 
 
En el   capítulo  II, Derechos de la Supervivencia.  
 
Art. 26.   Derecho a una vida digna “Los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a una vida digna, 
que les permita disfrutar de las condiciones socioeconómicas necesarias para su desarrollo integral. 
Este derecho incluye aquellas prestaciones que aseguren una alimentación  nutritiva, equilibrada y 
suficiente, recreación y juego, acceso a los servicios de salud, a educación de calidad, vestuario 
adecuado, vivienda segura, higiénica y dotada de los servicios básicos.  Para el caso de los niños, niñas 
y adolescentes con discapacidades, el Estado y las instituciones que la atienden deberán garantizar las 
condiciones, ayudas técnicas y eliminación de barreras arquitectónicas para la comunicación y 
transporte. 
 
Es importante que los niños/as tengan derechos, en especial, el juego en donde manifiesta sus 
habilidades, destrezas siempre cuando sean direccionadas a un aprendizaje significativo obteniendo un 
desarrollo integral del mismo, satisfaciendo sus necesidades físicas, socioeconómicas, alimenticias, de 
salud y demás factores que permiten el bienestar de los niños. 
 
Art. 37.- Derecho a la educación.- Los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a una educación de 
calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que: 
 
4. Garantice que los niños, niñas y adolescentes cuenten con docentes, materiales  didácticos, 
laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable para el 
aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la educación inicial de cero a cinco años, y por 
lo tanto se desarrollarán programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades 
culturales de los educandos. 
 
Art. 48.- Derecho a la recreación y al descanso.- Los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a la 
recreación, al descanso, al juego, al deporte y más actividades propias de cada etapa evolutiva. 
 
Los establecimientos educativos deberán contar con áreas deportivas, recreativas, artísticas y 
culturales, y destinar los recursos presupuestarios suficientes para desarrollar estas actividades. 
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CARACTERIZACIÓN  DE LAS VARIABLES 
 
 
Variable independiente 
 
Juegos: Son actividades inherentes al ser humano que son útiles e importantes para el desarrollo de 
determinadas destrezas y habilidades permitiendo un aprendizaje cognitivo, físico en el niño. 
 
 
Variable dependiente 
 
Aprendizaje: Es un proceso a través del cual se adquieren habilidades, destrezas, conocimientos, 
valores como resultado del estudio, la experiencia, la instrucción y la observación. 
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CAPÍTULO III 
METODOLOGÍA 
 
La metodología a emplearse es  de campo, la obtención de resultados permitirán el uso adecuado de los 
juegos en el desarrollo del aprendizaje que beneficia a  todos los niños de primer año de educación 
básica  de las escuelas a investigarse. 
 
La presente investigación es documental bibliográfica  por basarse en fuentes primarias y secundarias 
que ayudarán a ampliar y profundizar el tema, sin dejar atrás la de campo, porque se tomará contacto 
en forma directa con las comunidades educativas, cuyos integrantes son los actores de mayor 
importancia para el desarrollo de la misma. 
 
Además es explicativa porque se da a conocer los diferentes juegos que posibilita el desarrollo de 
aprendizaje en los niños/as. 
 
POBLACIÓN Y MUESTRA 
 
Para esta investigación se trabajará con  la  población de  105 integrantes,  la misma que comprende 48 
niños, 48  padres de familia, 9 docentes de las escuelas de la parroquia Pacto: 14 de Abril, Hiparía 
Cárdenas  de Bustamante,  Santa Isabel, Francisco Salazar Alvarado, lo cual se extraerá una muestra 
conformada  por autoridades,  docentes, niños/as, quienes facilitará la recolección de información y 
respuestas planteadas. 
 
La muestra  será tomada a 9 docentes y 9 padres de familia de las diferentes escuelas de la localidad. 
 
CUADRO DE POBLACIÓN Y MUESTRA 
 
INSTITUCIONES 
EDUCATIVAS 
NÚMEROS DE 
ALUMNOS 
NÚMEROS DE 
DOCENTES 
Es.14 de Abril 6 2 
Hipatia Cárdenas  de 
Bustamante 
24 3 
Es. Santa Isabel 6 2 
Es. Francisco Salazar 
Alvarado 
12 2 
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OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
DEFINICIÓN DIMENSIÓN INDICADORES 
TÉCNICAS E 
INSTRUMENTOS 
Variable independiente 
 
Juegos:  
 
Son actividades inherentes al ser humano 
que son útiles e importantes para el 
desarrollo de determinadas destrezas y 
habilidades permitiendo un aprendizaje 
cognitivo, físico en el niño 
 
Juegos  infantiles 
planificados 
 
 
 
 
Juegos tradicionales 
 
Incrementan el conocimiento 
significativo. 
 
 
 
Desarrollan la motricidad fina y 
gruesa.  
 
Encuesta con cuestionario 
preestablecido dirigido a los 
docentes y padres de familia  
Variable dependiente 
 
Aprendizaje: 
 
Es un proceso a través del cual se 
adquieren habilidades, destrezas, 
conocimientos, valores como resultado del 
estudio, la experiencia, la instrucción y la 
observación. 
 
Aprendizaje cognoscitivo 
 
 
 
 
Aprendizaje sensorial 
 
 
 
 
Aprendizaje afectivo 
 
Capacidad analítica, reflexiva 
 
 
 
 
Desarrollo perceptivo, sociológico, 
grupal , individual 
 
 
 
Predominio de los hemisferios 
cerebrales 
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TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
Las técnicas a utilizarse son documentales de fichaje, que servirán para la recolección de información 
bibliográfica, las mismas que permite conocer los juegos que utilizan para el proceso de aprendizaje en 
los niños/as de primer año de educación básica de las escuelas de la parroquia Pacto: 14 de Abril, 
Hipatia Cárdenas  de Bustamante,  Santa Isabel, Francisco Salazar Alvarado,  durante el año lectivo 
2012- 2013, es decir, se conjugaron la variable independiente y dependiente. 
 
Otras técnicas son las de campo: observación, encuesta y la entrevista que servirán de guía para 
registrar en forma objetiva aspectos sobresalientes sobre el uso y manejo del Juego en el desarrollo del 
aprendizaje en niños,  para lo cual se emplearán instrumentos como el cuestionario, que contendrá 
pregunta como las siguientes: 
 
 ¿Los docentes utilizan los juegos  para el desarrollo del aprendizaje? 
 ¿Qué conoce sobre los juegos? 
 ¿Utiliza algunos juegos para el proceso de enseñanza? 
 ¿Cómo aplica los juegos durante el proceso de enseñanza? 
 ¿Cuáles son las estrategias que se utiliza para el aprendizaje en los niños/as? 
 ¿Los docentes utiliza en la planificación de proyectos de aula los juegos? 
 
Además se recurrirá a la observación directa a través de una ficha elaborada para ello, con esto se 
tomará contacto en forma directa con la realidad, para obtener  información de acuerdo con los 
objetivos del proyecto. 
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VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS 
 
TÉCNICAS PARA EL PROCESAMIENTO  Y ANÁLISIS DE DATOS 
 
Una vez realizados los instrumentos de recolección de datos como registros de observación, encuesta, 
escala, se  procederá a tabular las respectivas informaciones proporcionadas mediantes cuadros 
estadísticos,  los mismos  que  establecerán una adecuada  descripción de las condiciones iniciales de 
los establecimientos estudiados de la parroquia Pacto, también se diagnosticará la realidad  de la 
aplicación de los juegos en el desarrollo de aprendizaje en los niños en dichos establecimientos, y al 
finalizar se mencionará las respectivas conclusiones y  recomendación de la investigación a ejecutarse. 
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CAPÍTULO IV 
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
 
La presente información fue recolectada en el lugar de investigación con maestros y maestras que 
trabajan en las diferentes escuelas objeto de estudio, quienes proporcionaron los datos para poder 
realizar su procesamiento  y la elaboración de cuadros de frecuencias, su porcentaje y representación 
gráfica, así mismo se realizó con padres y madres quienes también cooperaron con información para 
poder tener una visión clara del objetivo planteado. 
 
INSTRUMENTO APLICADO A LAS/LOS MAESTRAS/OS  DE LAS ESCUELAS DE PACTO 
 
P1. ¿Los alumnos comparten juegos, respetan las normas y reglas de los mismos? 
 
Tabla Nº  1 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 44% 
Casi siempre 3 33% 
A veces   2 22% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
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Gráfico Nº 1 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:  Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 44% de las/los docentes encuestados, los alumnos,  siempre,  comparten juegos, 
respetan las normas y reglas, el 33% que responde, casi siempre, el 22% dice a veces, un 0% expresa 
que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad de que los alumnos comparten juegos, respetan las 
normas y reglas. 
 
 
  
44% 
33% 
22% 
0% 0% 
Pregunta Nº 1 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P2. ¿En un juego planificado el alumno acepta con agrado el papel que le corresponde 
desempeñar? 
 
Tabla Nº 2 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   2 22% 
Casi siempre 6 67% 
A veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 2 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las/los docentes encuestados, en un juego planificado los alumnos, casi 
siempre  aceptan con agrado el papel que le corresponde desempeñar,  el 22% que responde, siempre, 
el 11% dice a veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad de que las estudiantes casi siempre aceptan con agrado el 
papel que le corresponde desempeñar 
 
  
22% 
67% 
11% 
0% 0% 
Pregunta Nº 2 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P3. ¿Mediante el juego el niño desarrolla la habilidad motora? 
 
TablaNº 3 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   6 67% 
Casi Siempre 2 22% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 3 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las/los docentes encuestados, mediante el juego el niño siempre  desarrolla 
la habilidad motora,  el 22% que responde,  casi siempre, el  0% dice a veces un 0% expresa que nunca, 
mientras que un 11% no contesta. 
 
El juego posibilita que el niño, desarrolle la actividad motora, como mover los brazos, tener el control 
del tronco y de la cabeza, ser capaz de mantenerse en equilibrio, es decir la motricidad gruesa y la 
destreza se asocia más a la motricidad fina, como coser, dibujar sin salirse de los bordes, recortar, 
caminar por una línea sin salirse, etc. 
 
 
67% 
22% 
0% 
0% 
11% 
Pregunta Nº 3 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P4. ¿Con los niños realiza actividades lúdicas en el medio natural de forma creativa y 
responsable? 
 
Tabla Nº 4 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 44% 
Casi Siempre 5 56% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 4 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, con los niños realiza casi siempre actividades 
lúdicas de forma creativa y responsable,  el 44% que responde,  siempre, el  0% dice a veces un 0% 
expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad de que los maestros casi  siempre, realizan actividades 
lúdicas de forma creativa y responsable. 
  
44% 
56% 
0% 0% 0% 
Pregunta Nº 4 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P5. ¿Con normas del  juego lúdico  fomenta la comprensión lectora como medio de búsqueda e 
intercambio de información y comprensión en el niño? 
 
TablaNº 5 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   2 22% 
Casi Siempre 7 78 
A Veces   0 0 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 5 
 
 Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 78% de las/los docentes encuestados, con normas del juego lúdico casi siempre 
fomenta la comprensión lectora,  el 22% que responde,  siempre, el  0% dice a veces un 0% expresa 
que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad de que con juegos casi  siempre, se fomenta la 
comprensión lectora en el niño. 
 
 
  
22% 
78% 
0% 0% 0% 
Pregunta Nº 5 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P6.¿Conoce y practica con los niños juegos tradicionales y populares como elemento para 
conocer su historia y costumbre? 
 
TablaNº 6 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 3 33% 
A Veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 6 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, conoce y practica con los niños  siempre 
juegos tradicionales y populares,  el 33% que responde,   casi siempre, el  11% dice a veces un 0% 
expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad de que los maestros conocen y practican  siempre, los 
juegos tradicionales y populares con los niños. 
  
56% 33% 
11% 
0% 0% 
Pregunta Nº 6 
SIEMPRE 
CASI SIEMPRE 
A VECES 
NUNCA 
NO CONTESTA 
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P7.¿Mediante actividades lúdicas desarrolla la creatividad interpretativa del niño? 
 
TablaNº 7 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 4 44% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 7 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, mediante actividades lúdicas  con los niños  
siempre desarrolla la creatividad interpretativa,  el 44% que responde,   casi siempre, el  0% dice a 
veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad  de mediante actividades lúdicas siempre   los niños 
desarrollen la creatividad. 
  
56% 
44% 
0% 
0% 
0% 
Pregunta Nº 7 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P8.¿Desarrolla la expresión corporal el niño a partir de la evaluación  de juegos ? 
 
TablaNº 8 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 3 33% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico N º 8 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, siempre desarrolla la expresión corporal el 
niño a partir de una evaluación con juegos,  el 33% que responde,   casi siempre, el  0% dice a veces un 
0% expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad  de que siempre desarrolla la expresión corporal 
mediante actividades lúdicas  evaluada a  los niños. 
56% 33% 
0% 
0% 
11% 
Pregunta Nº 8 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P9.¿Imita el niño movimientos complejos a partir de juegos preestablecidos?  
 
Tabla Nº 9 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   2 22% 
Casi Siempre 6 67% 
A Veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico Nº 9 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las/los docentes encuestados, casi siempre imita el niño movimientos 
complejos  con juegos preestablecidos,  el 22% que responde,  siempre, el  11% dice a veces un 0% 
expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad  de que casi siempre con juegos preestablecidos el niño 
imita movimientos complejos 
  
22% 
67% 
11% 
0% 0% 
Pregunta Nº 9 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P10. ¿Tiene el profesor una visión estratégica de los retos para cumplir los objetivos del 
aprendizaje aplicando juegos en los alumnos? 
 
Tabla Nº 10 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   1 11% 
Casi Siempre 7 78% 
A Veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico Nº 10 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 78% de las/los docentes encuestados, casi siempre tiene una visión estratégica de los 
retos en el cumplimiento de los objetivos del aprendizaje aplicando juegos,  el 11% que responde,  
siempre, el  11% dice a veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad  de que casi siempre los docentes tienen una visión  
estratégica para cumplir los objetivos del aprendizaje aplicando juegos en los niños. 
  
11% 
78% 
11% 
0% 0% 
Pregunta Nº 1O 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P11. ¿Utiliza actividades lúdicas y el lenguaje corporal para ampliar y mejorar las relaciones 
sociales del niño? 
 
Tabla Nº 11 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 3 33% 
A Veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico Nº 11 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, casi siempre utilizan actividades lúdicas y 
lenguaje corporal para ampliar y mejorar las relaciones sociales del niño,  el 33% que responde,  
siempre, el  0% dice a veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad  de que casi siempre los docentes utilizan actividades 
lúdicas y lenguaje corporal para ampliar y mejorar las relaciones sociales 
  
33% 
56% 
0% 
0% 
11% 
Pregunta Nº 11 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P12.¿Aplica el aprendizaje lúdico en el alumno para desarrollar la capacidad de abstracción? 
 
Tabla Nº 12 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 3 33% 
A Veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 12 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 44% de las/los docentes encuestados, casi siempre aplica el aprendizaje lúdico en el 
niño para desarrollar la capacidad de abstracción,  el 33% que responde,  siempre, el  11% dice a veces 
un 0% expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que no es alta la posibilidad  de que los docentes  apliquen el aprendizaje lúdico en 
el niño para desarrollar capacidades de abstracción. 
  
33% 
44% 
11% 
0% 
11% 
Pregunta Nº 12 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P13.¿Aplica el juego en el aprendizaje del niño en el desarrollo de una formación integral, 
armónica  de su personalidad? 
 
Tabla Nº 13 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 4 44% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 13 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, casi siempre aplican el juego en el aprendizaje 
del niño para alcanzar un desarrollo integral,  el 44% que responde,  siempre, el  0% dice a veces un 
0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es alta la posibilidad  de que los docentes  apliquen el aprendizaje lúdico en el 
niño para alcanzar una formación integral de su personalidad. 
  
44% 
56% 
0% 0% 0% 
Pregunta Nº 13 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P14. ¿Cuándo aplica el juego lúdico le da al niño la posibilidad de un aprendizaje constructivo? 
 
Tabla Nº 14 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 4 44% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 14 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, siempre  cuando aplican el juego lúdico le da 
al niño la posibilidad de un aprendizaje constructivo,  el 44% que responde,  siempre, el  0% dice a 
veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es alta la posibilidad  de que los docentes  apliquen el juego lúdico para darle 
al niño la posibilidad de un aprendizaje constructivo. 
  
56% 
44% 
0% 
0% 
0% 
Pregunta Nº 14 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P15. ¿Con actividades lúdicas los alumnos obtienen conocimientos y dominio personal básico?  
 
Tabla Nº 15 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 44% 
Casi Siempre 4 44% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico Nº 15 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 44% de las/los docentes encuestados, siempre, y casi siempre  responden que con 
actividades lúdicas los alumnos obtienen conocimientos y dominio personal básicos,  el 44% que 
responde,  siempre, el  0% dice a veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es alta la posibilidad  de que  con actividades lúdicas los alumnos obtienen 
conocimientos y dominios personales básicos. . 
  
44% 
44% 
0% 
0% 
11% 
Pregunta Nº 15 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P16. ¿El niño mediante una actividad lúdica alcanza un aprendizaje auto regulad? 
 
Tabla Nº 16 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 44% 
Casi Siempre 4 44% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 16 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 44% de las/los docentes encuestados, siempre, el 44% que responde, casi siempre, el 
niño mediante una actividad lúdica alcanza un aprendizaje auto regulado el  0% dice a veces un 0% 
expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es alta la posibilidad  de que el niño mediante una actividad lúdica alcanza un 
aprendizaje auto regulado. 
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P17. ¿Mediante el juego los niños mejoran el control emocional y desarrollan los sentimientos 
afectivos? 
 
Tabla Nº 17 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 44% 
Casi Siempre 4 44% 
A Veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico Nº 17 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, siempre,  el 44% que responde, casi  siempre, 
mediante el juego los niños mejoran el control emocional y desarrollan los sentimientos afectivos  el  
11% dice a veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es alta la posibilidad  de que mediante el juego el niño mejore el control 
emocional y sus sentimientos afectivos. 
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P18. ¿Mediante actividades lúdicas el niño alcanza un desarrollo psicomotor para la 
consolidación de la madurez  lecto-escritora imprescindible para un aprendizaje eficaz? 
 
Tabla Nº 18 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   3 33% 
Casi Siempre 5 56% 
A Veces   1 11% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico  Nº 18 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los docentes encuestados, casi siempre  mediante  actividad lúdica el 
niño alcanza un desarrollo psicomotor que consolida la lecto-escritura,  el 33% que responde,  siempre, 
el  11% dice a veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es alta la posibilidad  de que mediante la actividad lúdica el niño alcanza un 
desarrollo psicomotor para la consolidación de la madurez   lecto-escritora. 
  
33% 
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Pregunta Nº 18 
SIEMPRE
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A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P19. ¿Cuándo realiza una actividad lúdicas planificadas el alumno construye su personalidad 
partiendo del desarrollo cognitivo? 
 
Tabla Nº 19 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 45% 
Casi Siempre 3 33% 
A Veces   1 11% 
Nunca   1 11% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico  Nº 19 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el 44% de las/los docentes encuestados, siempre  cuando realiza una actividad lúdica 
planificada el alumno construye su personalidad y desarrollo cognitivo,  el 33% que responde,  casi 
siempre, el  11% dice a veces un 0% expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es alta la posibilidad  de que los docentes  cuando realizan actividad lúdica 
planificada el alumno construye su personalidad y desarrollo cognitivo. 
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P20. ¿El aprendizaje lúdico es básico para la introducción y la construcción de la autonomía 
personal y social del niño? 
 
TablaNº 20 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   5 56% 
Casi Siempre 2 22% 
A Veces   1 11% 
Nunca   1 11% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico  Nº 20 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicada a docentes Escuelas de Pacto 
 
 
Análisis e interpretación 
 
De acuerdo con el  56% de las/los docentes encuestados, siempre  el aprendizaje lúdico es básico para 
la introducción y la construcción de la autonomía personal y social del niño,  el 22% que responde,  
casi siempre, el  11% dice a veces un 11% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que  es  bien alta la posibilidad  de que  el aprendizaje lúdico es básico para 
construcción  de la autonomía personal y social del niño. 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
INSTRUMENTO APLICADO A LOS PADRES Y MADRES DE FAMILIA 
 
P1. ¿Comparte juegos de aprendizaje con el niño? 
 
TablaNº 1 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   6 67% 
Casi Siempre 1 11% 
A Veces   2 22% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 1 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las/los padres y madres encuestados, comparten, casi siempre juegos de 
aprendizaje con el niño,  el 11% que responde, siempre, el 22% dice a veces un 0% expresa que nunca, 
mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que los padres comparten juegos de aprendizaje 
con el niño. 
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NUNCA
NO CONTESTA
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P2. ¿Mediante el juego el niño desarrolla su conocimiento? 
 
Tabla Nº 2 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   1 11% 
Casi Siempre 6 67% 
A Veces   2 22% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 2 
 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las/los padres y madres encuestados,  casi siempre, mediante el juego el 
niño desarrolla su conocimiento,  el 11% que responde, siempre, el 22% dice a veces un 0% expresa 
que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que el juego en el niño desarrolla su 
conocimiento. 
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P3. ¿El juego en el niño mejora los sentimientos afectivos? 
 
TablaNº 3 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   9 100% 
Casi Siempre 0 0% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico  Nº3 
 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 100% de las/los padres y madres encuestados, el jugo   siempre, en el niño mejora 
los sentimientos afectivos,  el 0% que responde, siempre, el 0% dice a veces un 0% expresa que nunca, 
mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es total la posibilidad de que el juego en el niño mejora los sentimientos 
afectivos. 
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0% 0%  
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P4. ¿Aplicando el juego el docente puede lograr el aprendizaje? 
 
TablaNº 4 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   3 33 
Casi Siempre 5 56 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 4 
 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los padres y madres encuestados,  casi siempre, aplicando el juego el 
docente logra el aprendizaje,  el 33% que responde, siempre, el 0% dice a veces un 0% expresa que 
nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que el docente aplicando el juego puede lograr 
el aprendizaje. 
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P5. ¿El juego cumple un rol importante en el desempeño cognitivo del niño? 
 
TablaNº 5 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 44% 
Casi Siempre 5 56% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico  Nº 5 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los padres y madres encuestados,  casi siempre, el juego cumple un rol 
importante en el desempeño cognitivo del niño,  el 44% que responde, siempre, el 0% dice a veces un 
0% expresa que nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que el juego cumpla un rol importante en el 
desempeño cognitivo del niño.   
44% 
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P6. ¿El docente comparte juegos tradicionales con los niños? 
 
Tabla Nº 6 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   4 44% 
Casi Siempre 3 33% 
A Veces   2 22% 
Nunca   0 0% 
No contesta 0 0% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico  Nº 6 
 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 44% de las/los padres y madres encuestados,  el docente siempre, comparte  juegos 
tradicionales con los  niños,  el 33% que responde, siempre, el 22% dice a veces un 0% expresa que 
nunca, mientras que un 0% no contesta. 
 
Se puede interpretar que hay una tendencia media  de posibilidad de que el docente comparta juegos 
tradicionales con los niños. 
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P7. ¿Conoce juegos populares que aporten al conocimiento de los niños? 
 
TablaNº 7 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   1 11% 
Casi Siempre 7 76% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
 
Gráfico   Nº7 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 78% de las/los padres y madres encuestados,  casi siempre, conocen juegos 
populares que aportan al aprendizaje de los niños,  el 11% que responde, siempre, el 0% dice a veces 
un 0% expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que el padre conozca  juegos populares  que 
aporten al aprendizaje en el niño.   
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P8. ¿Mediante el juego los niños cuidan el medio que los rodea? 
 
TablaNº 8 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   3 33% 
Casi Siempre 5 56% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
Gráfico  Nº 8 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 56% de las/los padres y madres encuestados,  casi siempre, mediante el juego el 
niño  cuida el medio que le rodea,  el 33% que responde, siempre, el 0% dice a veces un 0% expresa 
que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que mediante  el juego  el niño cuida el medio 
que le rodea.   
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P9. ¿El juego le ayuda al niño a conocerse entre sí? 
 
TablaNº 9 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   2 22% 
Casi Siempre 3 33% 
A Veces   2 22% 
Nunca   0 0% 
No contesta 2 22% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 9 
 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 33% de las/los padres y madres encuestados,  casi siempre, mediante el juego  le 
ayuda al niño a conocerse entre sí,  el 22% que responde, siempre, el 22% dice a veces un 0% expresa 
que nunca, mientras que un 22% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que el juego en el niño le ayude a conocerse 
entre sí. 
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P10. ¿El juego le enseña a mejorar los movimientos corporales del niño? 
 
TablaNº 10 
 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 
Siempre   1 11% 
Casi Siempre 7 76% 
A Veces   0 0% 
Nunca   0 0% 
No contesta 1 11% 
TOTAL 9 100% 
 
GráficoNº 10 
 
Elaborado por: Nelly Verdezoto García 
Fuente:   Encuesta aplicados a los padres y madres de familia. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 78% de las/los padres y madres encuestados,  casi siempre,  el juego le enseña  a 
mejorar los movimientos corporales en el niño,  el 11% que responde, siempre, el 0% dice a veces un 
0% expresa que nunca, mientras que un 11% no contesta. 
 
Se puede interpretar que es muy  alta la posibilidad de que el juego  le enseñe a mejorar los 
movimientos corporales.  
11% 
78% 
0% 
0% 
11% 
Pregunta Nº 10 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
 70 
 
CAPITULO  V 
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
CONCLUSIONES 
 
1. El juego  en el desarrollo del aprendizaje en los niños de primer año de educación básica de las 
escuelas de la parroquia de Pacto, logra incrementar una estrategia  que incide en la formación 
académica y la relación enseñanza - aprendizaje. 
 
2. Con la realización de este proyecto se ha podido conocer que al aplicar el juego en el proceso 
de enseñanza – aprendizaje es muy poco aplicado en escuelas de la parroquia de Pacto, debido 
a que la mayoría de docentes mantiene la enseñanza tradicionalista, sin tomar en cuenta que el 
niño está sujeto a reglas sedentarias, se siente aburrido y cansado impidiendo así que este 
desarrolle su creatividad y espontaneidad y sobre todo el aprendizaje. 
 
3. Para los niños/as de primer año de educación básica de las escuelas de la parroquia de  Pacto, 
el juego es una actividad que muy poco se la pone en práctica, ya sea por falta de espacio, o 
también por carencia de elementos didácticos que el niño no pueda manipular, experimentar y 
adquirir conocimientos significativos. 
 
4. La utilización del juego en el aula es indispensable debido a que este presenta muchos 
beneficios tanto para el aprendizaje como para la socialización del niño. Por lo que es 
importante que los docentes investiguen juegos de acuerdo a las necesidades del niño y los 
apliquen en todas las áreas con la finalidad de que el aprendizaje sea eficiente e interactivo. 
 
5.    La planificación de juegos para la enseñanza en niños de primer año de educación básica por 
parte de los docentes influye de manera positiva porque ayuda a mejorar la eficacia de 
enseñanza y aprendizaje en las diferentes  áreas, logrando un desarrollo de estrategias y 
programas de acción para dar solución a las dificultades que se presentan a la hora de adquirir 
un aprendizaje significativo. 
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RECOMENDACIONES: 
 
 
Luego de realizar la investigación se ha visto conveniente realizar las siguientes recomendaciones: 
 
1. Los docentes que laboran en las Escuelas de la Parroquia Pacto deben incluir el juego como 
estrategias pedagógica en el proceso de enseñanza – aprendizaje, con la finalidad de 
potencializar el desarrollo integral del niño.  
 
2. Se recomienda a los docentes aplicar el juego en el proceso de enseñanza – aprendizaje, 
aplicando estrategias de enseñanza activa y participativa. La  educación de hoy exige que el 
docente este permanentemente capacitándose y actualizando sus conocimientos con la 
finalidad de ofrecer al niño una educación de calidad. 
 
3.  Los docentes deben tomar en cuenta que el juego es la mejor herramienta con la que puede 
contar y aplicar en cualquier área, debido a que esta facilita tanto la enseñanza como el 
aprendizaje. Es importante que el docente eduque con amor y respetando los diferentes estilos 
de aprendizaje del niño, tomando en cuenta que cada niño tiene diferente manera de aprender. 
 
4.    El docente debe planificar tanto la enseñanza como la metodología a utilizarse en cada área, 
siempre tomando en cuenta al juego como la principal herramienta de enseñanza – aprendizaje. 
Es importante que el docente seleccione adecuadamente los juegos que aplicará en clase, 
tomando en cuenta la edad y el lugar donde se realizará el juego. 
 
5. La planificación debe estar acorde a la Reforma Curricular, cumpliendo con los objetivos de la 
educación, donde se toma en cuenta la eficacia de la enseñanza – aprendizaje, logrando un 
desarrollo de estrategias y programas de acción para dar solución a las dificultades que se 
presentan a la hora de adquirir un aprendizaje significativo. 
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GUÍA DIDÁCTICA PARA ORIENTAR A DOCENTES SOBRE LA IMPORTANCIA DE LOS 
JUEGOS EN EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE DE LOS NIÑOS DE PRIMER AÑO 
DE EDUCACIÓN BÁSICA. 
 
INFORMACIÓN GENERAL 
 
Esta guía tiene como finalidad contribuir a los docentes, para que sus clases sean más dinámicas y 
productivas en el aprendizaje de los niños. Utilizando el juego como un mecanismo propicio para el 
aprendizaje, creando un clima positivo que permita al niño/a desarrollar sus habilidades y destrezas 
para la ejercitación y lograr la consolidación del conocimiento. 
 
Las actividades están diseñadas de tal manera que le permitirán al docente establecer metas que se 
desean lograr con los alumnos, entre los objetivos ofrecer un medio para trabajar en equipo de una 
manera agradable y satisfactoria, reforzar habilidades que el niño necesitará más adelante, brindar un 
ambiente de estímulo tanto para la creatividad intelectual como para la emocional, y finalmente 
desarrollar otras destrezas donde el niño presenta  mayor dificultad. 
 
La guía consta de cuatro partes, en cada una de ellas se explica los diferentes tipos de juegos, su 
objetivo y finalmente se encuentra ejemplos que pueden ser aplicados en el aula o fuera de ella. 
 
 
INTRODUCCIÓN 
 
El juego es una estrategia que el docente debe utilizar con la finalidad de desarrollar la creatividad del 
niño, su uso persigue varios objetivos los mismos que están dirigidos hacia la ejercitación de 
habilidades en determinadas áreas educativas.  
 
Es importante entonces conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una 
de las áreas de desarrollo del niño como: la físico-biológica; socio-emocional; cognitivo-verbal y la 
dimensión académica;así como también es de suma importancia conocer las características que debe 
tener un juego para que sea didáctico y manejar su clasificación para saber cuál es el más adecuado 
para cada grupo de educandos. 
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El juego va evolucionando conforme se van desarrollando las edades más tempranas del niño, el juego 
es un modo de expresión importantísimo en la infancia, una forma de expresión, una especie de 
lenguaje, por medio del cual el niño desarrolla su personalidad. Por esta razón el juego es una actividad 
esencial para que el niño se desarrolle físico, psíquica y socialmente. El niño necesita jugar no sólo 
para tener placer y enfrentarse sino también y este aspecto es muy importante, para aprender y 
comprender el mundo. 
 
La introducción del juego en el mundo de la educación es una situación relativamente reciente. Hoy en 
día, el juego desarrolla un papel determinante en la escuela y contribuye enormemente al desarrollo 
intelectual, emocional y físico. A través del juego, el niño controla su propio cuerpo y coordina sus 
movimientos, organiza su pensamiento, explora el mundo que le rodea, controla sus sentimientos y 
resuelve sus problemas emocionales, en definitiva se convierte en un ser social y aprende a ocupar un 
lugar dentro de su comunidad. 
 
Una vez conocida la naturaleza del juego y sus elementos el docente se pregunta cómo elaborar un 
juego, con qué objetivo crearlo y cuáles son los pasos para realizarlo, es allí cuando comienza a 
preguntarse cuáles son los materiales más adecuados para su realización. 
 
En este sentido, la actividad mental en el juego es continua y, por eso, el juego implica creación, 
imaginación, exploración y fantasía. A la vez que el niño juega, crea cosas, inventa situaciones y busca 
soluciones a diferentes problemas que se le plantean a través de los juegos. El juego favorece el 
desarrollo intelectual. El niño aprende a prestar atención en lo que está haciendo, a memorizar, a 
razonar, etc. A través del juego, su pensamiento se desarrolla hasta lograr ser conceptual, lógico y 
abstracto. 
 
El propósito de generar estas inquietudes gira en torno a la importancia que conlleva utilizar dicha 
estrategia dentro del aula y que de alguna manera sencilla se puede crear, sin la necesidad de manejar 
el tema a profundidad; además de que a partir de algunas soluciones prácticas se puede realizar esta 
tarea de forma agradable y atractiva tanto para el docente como para los alumnos. Todo con la 
finalidad de generar un aprendizaje efectivo a través de la diversión. 
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OBJETIVOS  
 
Objetivo General  
 
 Orientar a los docentes sobre la importancia de la aplicación del juego en el desarrollo del 
aprendizaje de los niños del primer año de educación básica de las escuelas de la población de 
Pacto. 
 
 
Objetivos específicos 
 
 Investigar cómo la aplicación de juegos en el aula desarrollan el aprendizaje en los niños de 
primer año de educación básica. 
 
 Implantar en los centros educativos de la población de Pacto de la enseñanza por medio de 
juegos, con la finalidad de que el aprendizaje de los niños sea más agradable y aprendan 
jugando. 
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CONTENIDO DE LA PROPUESTA 
 
Esquema de la propuesta 
 
PARTE I 
TEMA: EL JUEGO DIDÁCTICO 
1.1. Introducción 
1.2.  Objetivos   
1.3. El juego didáctico 
1.4.  Características  
1.5.  Ejemplos de juegos didácticos 
 
PARTE II 
TEMA: JUEGOS SENSORIALES Y MOTORES 
2.1.  Introducción 
2.2.  Objetivos 
2.3.  Juegos sensoriales  
2.4.  Juegos motores 
2.5.  Ejemplos de juegos sensoriales y motores 
 
PARTE III 
TEMA: JUEGOS INTELECTUALES, SOCIALES Y RECREATIVOS 
3.1.  Introducción 
3.2.  Objetivo 
3.3.  Juegos intelectuales 
3.4.  Juegos sociales 
3.5.  Juegos recreativos   
3.6.  Ejemplos de juegos intelectuales, sociales y recreativos 
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PARTE IV 
TEMA: ESTILOS DE APRENDIZAJE 
4.1. Introducción     
4.2.  Objetivos 
4.3.  Aprendizajes de estilo cognitivo 
4.4.  Aprendizaje de estilo sensorial  
4.5.  Aprendizaje sociológico   
4.6.   Ejemplos de estilos de aprendizaje  
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DESARROLLO DE LA PROPUESTA 
 
PARTE I 
 
TEMA: EL JUEGO  DIDÁCTICO 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
1.1. Introducción 
1.2.  Objetivos 
1.3. El juego didáctico 
1.4.  Características  
1.5.  Ejemplos de juegos didácticos 
 
DESARROLLO 
 
1.1. Introducción 
 
El juego didáctico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad del educativo 
pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus múltiples ventajas. El juego 
que posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye momentos de acción 
pre-reflexiva y de simbolización o apropiación abstracta-lógica de lo vivido para el logro de objetivos 
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de enseñanza curriculares, cuyo objetivo último es la apropiación por parte del jugador, de los 
contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. 
 
El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que están dirigidos hacia la ejercitación de 
habilidades en determinada área. Es por ello que es importante conocer las destrezas que se pueden 
desarrollar a través del juego, en cada una de las áreas de desarrollo del educando como: la físico-
biológica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimensión académica. Así como también es de suma 
importancia  conocer las características que debe tener un juego para que sea didáctico y manejar su 
clasificación para saber cuál utilizar y cuál sería el más adecuado para un determinado grupo de 
educandos. 
 
Una vez conocida la naturaleza del juego y sus elementos es donde el docente se pregunta cómo 
elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y cuáles son los pasos para realizarlo, es allí cuando 
comienza a preguntarse cuáles son los materiales más adecuados para su realización y comienzan sus 
interrogantes. El propósito de generar estas inquietudes gira en torno a la importancia que conlleva 
utilizar dicha estrategia dentro del aula  y que de alguna manera sencilla se puede crear sin la necesidad 
de manejar el tema a profundidad, además de  que a partir de algunas soluciones prácticas se puede 
realizar esta tarea de forma agradable y cómoda tanto para el docente como para los alumnos. 
 
Todo ello con el fin de generar un aprendizaje efectivo a través de la diversión. 
 
El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que están dirigidos hacia la ejercitación de 
habilidades en determinada área. Es por ello que es importante conocer las destrezas que se pueden 
desarrollar a través del juego, en cada una de las áreas de desarrollo del educando como: la físico-
biológica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimensión académica. Así como también es de suma 
importancia  conocer las características que debe tener un juego para que sea didáctico y manejar su 
clasificación para saber cuál utilizar y cuál sería el más adecuado para un determinado grupo de 
educandos.    
 
Una vez conocida la naturaleza del juego y sus elementos es donde el docente se pregunta cómo 
elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y cuáles son los pasos para realizarlo, es allí cuando 
comienza a preguntarse cuáles son los materiales más adecuados para su realización y comienzan sus 
interrogantes. El propósito de generar estas inquietudes gira en torno a la importancia que conlleva 
utilizar dicha estrategia dentro del aula  y que de alguna manera sencilla se puede crear sin la necesidad 
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de manejar el tema a profundidad, además de  que a partir de algunas soluciones prácticas se puede 
realizar esta tarea de forma agradable y cómoda tanto para el docente como para los alumnos.   Todo 
ello con el fin de generar un aprendizaje efectivo a través de la diversión. 
 
Educar mediante la utilización de juegos constituye un medio para familiarizar a los niños en el medio 
educativo, así como también crear estímulos para la creatividad intelectual como emocional y 
desarrollo de sus destrezas.  
 
El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que están dirigidos hacia la ejercitación de 
habilidades en determinada área. Es por ello que es importante conocer las destrezas que se pueden 
desarrollar a través del juego, en cada una de las áreas de desarrollo del educando como: la físico-
biológica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimensión académica. Así como también es de suma 
importancia  conocer las características que debe tener un juego para que sea didáctico y manejar su 
clasificación para saber cuál utilizar y cuál sería el más adecuado para un determinado grupo de 
educandos. 
 
Objetivo didáctico:  
 
 Es el que precisa el juego y su contenido. Por ejemplo si se propone el juego,  se debe buscar 
parejas, lo que se quiere es que los niños desarrollen la habilidad de correlacionar objetos 
diversos como: figuras geométricas, ábacos, legos, etc. El objetivo educativo se les plantea en 
correspondencia con los conocimientos y modos de conducta que hay que fijarse. 
 
Acciones lúdicas:  
 
Constituyen un elemento imprescindible del juego didáctico. Estas acciones deben manifestarse 
claramente y si no están presentes, no hay un juego, sino tan solo un ejercicio didáctico. Esta acción 
estimula la actividad, hace más ameno el proceso de la enseñanza y acrecientan la atención voluntaria 
de los educandos.Un rasgo característico de la acción lúdica es la manifestación de la actividad con 
fines; por ejemplo cuando arman un rompecabezas, ellos van a reconocer que cambios se han  
producido con las partes que lo forman.Los docentes deben tener en cuenta que, en esta edad, el juego 
didáctico es parte de una actividad dirigida o pedagógica, pero no necesariamente ocupa todo el tiempo 
asignado. 
 
http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/16627 
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Las reglas del juego.  
 
Constituyen un elemento organizativo del mismo. Estas reglas, son las que van a determinar qué y 
cómo hacer las cosas, y además, dan la pauta de cómo complementar las actividades planteadas 
 
 
Reglas que se cumplir estas actividades 
 
 Las que condicionan la tarea docente 
 Las que establecen la secuencia para desarrollar la acción 
 Las que prohíben determinadas acciones 
 
Es necesario que el docente repita varias veces las reglas del juego y llame la atención de los niños  
acerca delincumplimiento de reglas porqué  el juego se pierde y no tendrá sentido. Así, se desarrollará, 
además el sentido de la organización y las interrelaciones con los compañeros. 
 
La temática para los juegos, está relacionada con los distintos contenidos de las actividades 
pedagógicas que se imparten y serán una parte de la misma. En las actividades para el desarrollo del 
lenguaje por ejemplo se deben realizar juegos para la correcta pronunciación de los sonidos, aunque es 
conveniente señalar que nunca se llevan a cabo cuando el sonido se presenta por primera vez, sino para 
fijarlo, ya que durante el juego el maestro/a no siempre pueden controlar si todos pronuncian 
correctamente el sonido. Las acciones relacionadas con la repetición del sonido deben darse sólo a  
niños que presentan dificultades, ya que así se les da la posibilidad de que se ejerciten en la 
pronunciación de uno u otro sonido. 
 
 
1.2.  Objetivos 
 
 Contribuir a la asimilación de los conocimientos teóricos de las diferentes asignaturas. 
 Enseñar a los niños a socializarse con los demás  
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1.3.  El juego didáctico 
 
El juego didáctico es un valioso instrumento que se lo utiliza con la finalidad de obtener un máximo 
rendimiento de su potencial educativo, para lo cual será necesaria una intervención didáctica 
consciente y reflexiva. Desde este punto de vista, el juego es una combinación entre aprendizaje serio y 
diversión. No hay acontecimientos de más valor que descubrir que el juego puede ser creativo y el 
aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican conscientemente, el docente aprende y se 
divierte a la par que cumple con su trabajo. 
 
La importancia de esta estrategia radica en que n se debe enfatizar en el aprendizaje memorístico de 
hechos y conceptos, sino en la creación de un entorno que estimule a alumnos y alumnas a construir su 
propio conocimiento y elaborar su propio sentido y dentro del cual el docente pueda conducir al 
alumno progresivamente hacia niveles superiores de independencia, autonomía y capacidad para 
aprender, en un contexto de colaboración y sentido comunitario que debe respaldar y acentuar siempre 
todas las adquisiciones.  
 
El juego didáctico contribuye y motiva a los niños y niñas a que sientan la necesidad de aprender. En 
ese sentido debe servir para despertar por sí misma la curiosidad y el interés de los alumnos. Por lo 
tanto el juego didáctico ofrece un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y 
satisfactoria. Permitiendo a la vez trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria, 
reforzando habilidades que el niño/a necesita. 
 
También el juego didáctico requiere de una autosuperación personal para desenvolverse en diferentes 
circunstancias y situaciones de forma satisfactoria y placentera. Gran parte de los juegos, logran un 
desarrollo del individuo puesto que a través de ellos el niño explora, experimenta y se relaciona con el 
medio que lorodea, el juego a su vez logra en los estudiantes una satisfacción única donde se 
desenvuelve sin mayores conflictos. 
 
 
1.4.  Características  
 
El juego es una actividad interactiva que permite la participación del grupo y tiene una intención 
pedagógica además de que incrementa el sentido creador. 
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 Despierta el interés hacia el aprendizaje de las asignaturas 
 Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de colaboración mutua en 
el cumplimiento conjunto de tareas. 
 Exigen la aplicación de los conocimientos adquiridos en las diferentes temáticas o asignaturas. 
 Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases demostrativas 
para el desarrollo de habilidades. 
 Constituyen actividades pedagógicas dinámicas 
 Acelera la adaptación a la escuela de los estudiantes  
 
1.5.  Ejemplos de los juegos didácticos  
 
1.  Juegos que estimulan la memoria 
 
Los niños pueden potenciar su memoria a través del juego, ya que los acontecimientos 
agradables resultan muy útiles para grabar recuerdos. Desde pequeños, es posible aprovechar 
determinadas estrategias para mejorar la atención y entrenar el cerebro. Estas técnicas serán 
muy prácticas de cara a los futuros estudios. La memoria evoluciona y estimular al niño para 
que la utilice desde pequeño le ayuda a sacar el máximo partido en el futuro. 
 
Ejemplos: 
 
 Memorizar canciones. Esta técnica se la puede aprovechar para inventar estrofas con el 
contenido que se quiere que los pequeños memoricen. Al principio, se puede empezar con 
temas sencillos para recordar la dirección de casa o el número de teléfono de los padres, 
que los niños podrán utilizar en caso de emergencia. Cuando crecen, se puede ayudar a los 
hijos a memorizar cuestiones básicas de estudio, como el alfabeto o las tablas de 
multiplicar, dos clásicos de los primeros años de colegio.  
 
 Repetición de palabras. Los niños memorizan, sobre todo, por repetición. Cuando 
dicen, escuchan o hacen algo varias veces, lo aprenden. Si se quiere que recuerden algo 
en especial, es apropiado repetírselo y animarles a ello; puede ser el camino hasta casa, 
las reglas de un juego o el uso de los cubiertos al comer.  
 
http://www.consumer.es/web/es/educacion. 
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 Juguetes que suenan. Para los más pequeños, son adecuados los juguetes que emiten 
sonidos. Se puede animar a los niños a memorizar qué sonido escuchan al pulsar una 
determinada parte de un juguete o muñeco (una mano, la barriga, la nariz) y estimularles 
a que reproduzcan cada ruido de acuerdo a la orden de los padres.  
 
 Esconder objetos. Es un juego sencillo que tan solo requiere recopilar varios objetos o 
piezas seleccionadas, que pueden ser entre cinco y diez es un número adecuado. 
 
2.  Juegos  de habilidad lógica 
 
Los juegos de habilidad lógica, ayudan a mantener la mente activa y a mejorar la observación, atención 
y concentración y en general proporciona un mejor bienestar. 
 
Ejemplo: 
 
 Los laberintos  
 Rompecabezas 
 Tan gran 
 Ajedrez, damas chinas 
 Construcción de bloques, átomos, etc. 
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PARTE II 
 
TEMA: JUEGOS SENSORIALES Y MOTORES 
 
2.1.  Introducción 
2.2.  Objetivos 
2.3.  Juegos sensoriales  
2.4.  Juegos motores 
2.5.   Ejemplos de juegos sensoriales y motores 
 
DESARROLLO 
 
2.1.  Introducción 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Los juegos sensoriales son ejercicios que contribuyen a desarrollar los sentidos del niño/a. Por lo tanto 
el docente debe preocuparse de disponer de un buen repertorio y de ir perfeccionando las técnicas de 
aplicación. 
 
Tradicionalmente se ha entendido el juego sensorial como la actividad lúdica que desarrolla los 
sentidos. En un sentido más amplio, el juego sensorial en el ámbito educativo, se lo define como una 
actividad lúdica de poca intensidad, que desarrolla los sentidos, el conocimiento corporal, la 
estructuración espacio-temporal, la coordinación motriz y la expresión verbal y corporal, así como 
otros ámbitos cognitivos (memoria, inteligencia, creatividad, atención, etc.) con el objetivo 
fundamental de la interacción e integración grupal. 
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Los juegos sensoriales son de gran importancia primero porque producen experiencias sensoriales, 
potencian la creatividad y desarrollan habilidades. Son una herramienta de gran ayuda en la transición 
entre la actividad centrada en sí mismo y una actividad más social. Con este tipo de juegos los niños 
intentan crear con su acción los elementos más próximos a la realidad que viven. 
 
Los materiales que se utilicen son de suma importancia, pues de su utilización se sucederán 
descubrimientos, creaciones invenciones y todo esto lo llevará a establecer un conocimiento 
significativo. 
 
Las habilidades que desarrollan los juegos sensoriales son: 
 
 Habilidades intelectuales como imaginar, preguntar, concentrar, decidir y adivinar. 
 Habilidades interpersonales como: explicar, entender, retribuir y ayudar 
 Habilidades y relación con los otros como: respeto, apreciación, paciencia, ayuda y apoyo. 
 Habilidades físicas como: Hablar, oír, observar, coordinar 
 Habilidades personales como: alegría, comprensión, discreción, entusiasmo y sinceridad 
 
 
2.2.  Objetivos; 
 
 Lograr que el niño coopere en el trabajo en el aula. . 
 Elevar el autoestima del niño 
 
 
2.3.  Juegos sensoriales  
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
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Juegos sensoriales y de conocimiento corporal 
Juegos de lateralidad: Derecha – Izquierda 
 
Los juegos sensoriales ayudan al desarrollo visual y se fundamentan en colores, formas, direcciones y 
posesiones, en este tipo de juego también se encuentran los juegos auditivos, olfativos, gustativos y en 
cada uno de ellos se utilizan diferentes materiales con los cuales se desarrollan los sentidos. 
 
Organización inicial: Sentados en el suelo 
 
Desarrollo: 
 
Cuando el profesor dice “derecha” los alumnos levantan la mano derecha, cuando dice “izquierda”, 
levantan la mano izquierda. Cambios rápidos y repeticiones. 
 
Variante: el mismo juego pero con los pies. 
 
Tema: La nariz del vecino  
 
Desarrollo: Cuando el del centro dice "izquierda", todos tocan con la mano izquierda la punta de la 
nariz de su compañero de la izquierda. Cuando dice "derecha", todos tocan con la mano derecha la 
punta de la nariz del compañero de la derecha.  
El que se equivoque pasa a dirigir el juego  
 
 
TÍTULO: Gallinita ciega   
 
Juego infantil también conocido como el gallo ciego o la gallinita ciega. Es un juego muy viejo y con 
muchas variantes, siendo la inglesa la más conocida. Algunos creen que la historia de este juego puede 
remontarse hasta ritos muy antiguos relacionados con la adoración prehistórica. 
Participan generalmente no menos de seis personas. Una de ellas será la gallina ciega y se le vendarán 
los ojos. La gallina ciega da tres vueltas en redondo para desorientarse y luego intentará agarrar a 
alguno de los jugadores quienes, por supuesto, tratarán de evitarlo. Cuando atrapa a uno, ese niño 
cambia de lugar con la gallina ciega y empieza la siguiente ronda. 
 
El juego termina cuando ya han pasado a ser gallina ciega dos o tres de los participantes, o bien cuando 
los niños se cansan de jugar. 
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2.4.  Juegos motores 
 
Introducción 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Son los juegos que producen en el niño una movilización amplia de su sistema motor predominando el 
movimiento, la manipulación y la exploración motora. 
 
Desempeñan un papel significativo en el desarrollo físico y psicológico de los niños en las edades 
tempranas, constituyendo un gran medio educativo que influye en la evolución del niño. 
Proporciona el desarrollo de hábitos, habilidades y capacidades motrices como caminar, correr, saltar, 
lanzar, capturar, equilibrio, destreza, flexibilidad, rapidez, resistencia... Y de las cualidades morales: la 
voluntad, el valor, la perseverancia, la disciplina y el colectivismo etc. 
 
Gracias a este juego los esquemas de acción recién adquiridos por el niño se practican y se consolidan. 
Además de los esquemas corporales. 
 
Todo va ligado al aspecto afectivo e intelectual. Además, el niño va adquiriendo conocimientos por la 
experiencia y por la explicación verbal. 
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Características del juego motor 
 
En síntesis, el juego motor surge con la intención de convertirse, dentro de una perspectiva de trabajo 
globalizado, en un recurso didáctico de primer orden que ayuda al desarrollo y consecución de los 
objetivos, contenidos y competencias que marcan el proyecto educativo. Además, contribuye 
positivamente a la intervención con el alumnado. 
 
Objetivo: 
 
 Desarrollar la coordinación, equilibrio dinámico y estático a través de los desplazamientos. 
 
 
Importancia del juego motor en la educación infantil 
 
El desarrollo de los juegos motrices en los niños son muy importantes, ya que contribuyen con su 
desarrollo físico, emocional y social. Con el juego se desarrollan habilidades motrices y de 
pensamiento, se aprende a reconocer reglas y a valorar la importancia del trabajo en grupo.  Es 
importante destacar que los juegos desarrollan determinadas habilidades o destrezas que sirven para 
desempeñar una serie de servicios que tienen un rol de tipo educacional, psicológico o de simulación. 
En Educación Infantil: se atiende más al juego simbólico y de ficción. Pero, se deben proponer juegos 
que potencien las capacidades perceptivas y sensoriales, en los que se trabaje la percepción espacial y 
temporal, la percepción rítmica, así como la coordinación, el equilibrio, la lateralidad y el 
conocimiento del esquema corporal. Con la utilización de estos juegos también se aprende a expresar 
adecuadamente las emociones y a reafirmar la personalidad, de igual manera proporciona diversión, 
aprendizaje y socialización. 
 
Ventajas: 
 
 
 Los juegos motrices se practican al aire libre 
 Se siguen reglas sencillas  
 Utiliza habilidades motrices tales como: saltar, correr, caminar entre otras. 
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Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Pasarán de juegos sencillos a más complicados. 
 
 De juegos en solitario a en grupo. 
 De anárquicos a perfectamente reglados 
 La complejidad creciente de los movimientos. 
 Su simultaneidad y coordinación. 
 
Esto les exigirá un esfuerzo psicomotor en el desarrollo de los juegos y sobre todo en los años de 
mayor importancia, donde se producirá una verdadera educación motriz mejorando y ampliando sus 
cualidades físicas. 
 
El alumnado a través del juego potencia su inteligencia, ya que el desarrollo de las capacidades 
intelectuales está unido al desarrollo sensoriomotor. De esta forma provocamos en el alumnado el 
desarrollo de la creatividad brindando la posibilidad de incentivar la expresión, la invención y la 
creación. El juego motor también ayuda al alumnado a relacionarse con los compañeros/as, favorece la 
comunicación y la integración social. 
 
 
Ejemplo: 
 
Nombre de juego: “Estatua” 
Tipo de juego: de equilibrio 
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Duración: 10 minutos. 
Objetivos: Desarrollo del equilibrio y la coordinación dinámica general 
 
Desarrollo: los alumnos se desplazan por todo el salón de clases imitando a un animal (serpiente, 
canguro, león…), en el cual hay distribuidos diferentes materiales (bancos ladrillos de colores, 
colchonetas, etc., cuando el profesor diga “estatua se deben subir” de la forma que diga el profesor, 
apoyando una pierna, de puntillas, con los dos pies apoyados, apoyando el glúteo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
http://taisbru.wikispaces.com/Juego+motor  
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PARTE III 
 
 
TEMA: JUEGOS INTELECTUALES, SOCIALES Y RECREATIVOS 
 
3.1.  Introducción 
3.2.  Objetivo 
3.3.  Juegos intelectuales 
3.4.  Juegos sociales 
3.5.  Juegos recreativos   
3.6.  Ejemplos de juegos intelectuales, sociales y recreativos 
 
DESARROLLO 
 
3.1.  JUEGOS INTELECTUALES 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
 Introducción 
 
En el desarrollo de los juegos intelectuales los docentes pueden utilizar una muñeca, títere, etc., para 
que dirija la actividad. Esto hace que aumente el interés del niño/a. El contenido de los juegos se 
selecciona teniendo en cuenta que ellos  poseen determinados conocimientos sobre los objetos y 
fenómenos del mundo circundante, por lo que se hace necesario que antes del juego se examinen los 
objetos que se utilizarán en el mismo. 
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El docente tiene que ser un planificador, guía y brindarle al alumno las herramientas necesarias para 
que la intención pedagógica del juego cumpla. El juego como actividad de recreación es indispensable 
en la vida de los estudiantes, ya que proporciona distracción y una mejor atención, de la misma manera 
que se puede indicar que los estudiantes aprenden jugando. 
 
3.2.  Objetivo 
 
 Lograr mediante el juego, satisfacción por aprender. 
 
 
3.3.  Juegos intelectuales 
 
Los juegos intelectuales por su naturaleza psicológica hacen recordar al juego didáctico y pueden 
considerarse como una determinada etapa de desarrollo. Se diferencian en que se basan totalmente en 
la libre creación e iniciativa de los niños/as como ejemplo se puede citar adivinanzas, preguntas y 
respuestas sobre temas escogidos. 
 
 
ttp://www.google.com.ec/ 
 
Los juegos intelectuales favorecen el desarrollo de la atención, la capacidad de observación y las 
capacidades lógicas.  
 
Ejemplos: 
Título: Las cuatro juntas 
 
Se colocan cuatro monedas blancas y cuatro monedas amarillas de la siguiente manera: 
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B A B A B A B A 
 
Los jugadores deben desplazar por turnos 3 monedas consecutivas (o dos, a una sola, según la 
prefieran) de la derecha del juego a la izquierda, colocándolas a su gusto nuevamente.Gana el que 
primero consiga colocar todas juntas, las monedas del mismo color. 
 
 
 
3.4. Juegos sociales 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Una de las habilidades más difíciles de enseñar es la de compartir. Aunque puedan aprender a 
compartir desde muy pequeños, la mayoría de los niños sólo estarán preparados para compartir 
juguetes y otros materiales a partir de los cuatro o cinco años. Antes de eso puede que no estén listos 
para compartir. 
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1- Los grupos de juego y los encuentros para jugar con los amiguitos son formas que se usan para que 
los niños tengan la oportunidad de estar en compañías de otros niños de su misma edad; 
 
2- No se puede obligar a un niño a compartir. El niño tiene que estar preparado. Y para eso debe ser 
estimulado por el docente y  padres de familia. La mejor forma de educar a los niños a que sepan 
compartir regularmente. 
 
3- La utilización de palabras que estimulen y motiven a los niños a compartir también es importante. 
Cuando el niño deje que otro niño toque sus juguetes, felicítale diciéndole que él es muy bueno, tiene 
buen corazón y sabe ser amigo. 
 
4- Aprovecha situaciones en que exijan compartir para enseñar al niño a hacerlo. Por ejemplo:  
En clase se debe hacer participar al niño entregando material a los demás, eso le hará sentirse participe 
de una buena actitud.  
 
5- Fomenta el juego en grupo le permite compartir ya que el niño aprenderá también a colaborar, a 
expresarse, y otras habilidades sociales. 
 
6- No compare al niño con otros niños. No todos los niños se desarrollan al mismo ritmo. Las 
habilidades sociales duran toda una vida y crecen a medida que nosotros mismos crecemos. 
 
 
Habilidades sociales básicas:  
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
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 Escuchar.  
 Hablar amablemente.  
 Hablar con firmeza.  
 Dar las gracias.  
 Recompensarse uno mismo.  
 Pedir ayuda.  
 Pedir un Favor.  
 Ignorar a alguien (cuando se es molestado). 
 
Juegos recreativos 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Los juegos recreativos son aquellos que se rigen por ciertas reglas y que por lo general implican una 
competencia entre dos o más participantes, aunque ésta no es una condición imprescindible. Porque 
existen juegos en los que un participa solamente un niño/a sin embargo se divierte y aprende a la vez 
que práctica ciertas destrezas. 
 
La acción de jugar desempeña un papel importante en el desarrollo tanto físico como mental y 
psicológico de los niños. En otras palabras, es, mediante el juego con los otros niños, que el pequeño 
empieza a entablar las primeras relaciones sociales y, además, le ayuda a su desarrollo físico y 
psicológico. 
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Ejemplo:  
 
 El orden de las edades 
 
Lugar: cualquiera 
Edad: a partir de 5 años 
Material: Ninguno 
Número de jugadores: A partir de siete 
 
Desarrollo: Antes que nada, a los jugadores se les dice que no podrán hablar durante el juego, tan sólo 
comunicarse a través de gestos. En un principio, todos se colocan en fila india y a una señal deberán 
colocarse ordenados según su fecha de nacimiento, de menor a mayor o viceversa, siempre sin hablar. 
El grupo se puede ordenar según infinidad de variables, esto depende del grado de conocimiento de los 
participantes, aunque siempre hay que recordar que está prohibido hablar. 
 
Ejemplo: 
 La oruga 
 
Los niños tienen que formar una fila india y ponerse en cuclillas, agarrándose por los tobillos. La oruga 
puede ponerse en movimiento hasta el derrumbamiento final 
 
 
ttp://www.google.com.ec/ 
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3.5. Juegos recreativos 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Un juego es una actividad recreativa donde intervienen uno o más participantes. Su principal función 
es proporcionar diversión y entretenimiento a los jugadores. De todas formas, los juegos pueden 
cumplir con un rol educativo, ayudan al estímulo mental y físico y contribuyen al desarrollo de 
habilidades prácticas y psicológicas.  Por lo general, los juegos implican un cierto grado de 
competencia. En el caso de los juegos recreativos el valor competitivo se minimiza (no resulta muy 
importante quién gana o quién pierde, lo esencial es el aspecto recreativo de la actividad.  
 
Los niños con habilidades sociales positivas tienen una mayor probabilidad de salir adelante en la 
escuela y también en la vida. Por eso es tan importante enumerar estas habilidades sociales positivas: 
 
 Jugar bien con los demás 
 Sentirse a gusto en su ambiente 
 Compartir, colaborar y cooperar 
 Respetar su turno en las actividades 
 Identifica y expresa sus sentimientos 
 Se preocupa con los demás 
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Ejemplo:  
 
El fútbol es una gran actividad recreativa para un grupo grande de estudiantes de escuela. Este juego es 
fácil, divertido y promueve el trabajo en equipo y la sana competencia. Los profesores e instructores de 
educación física pueden utilizar este juego durante el tiempo de clase o los niños pueden jugar durante 
el recreo. Todo lo que se necesita es un área grande y un balón de fútbol. Los niños se dividen en dos 
equipos y designan una portería en cada extremo de la zona. Un jugador de cada equipo es elegido para 
ser portero y es el encargado de la protección de portería de su equipo. Los otros jugadores mueven el 
balón hacia la portería de la oposición sin usar las manos. Se anota un punto cuando la bola cae en la 
zona de portería. 
 
La rayuela 
 
 
ttp://www.google.com.ec/ 
 
La rayuela es un juego tradicional que exige concentración y destreza. Había distintas formas y estilos 
como la tan tradicional rayuela de la semana, con siete cuadros, dibujados en el suelo, representados en 
cada uno de ellos los días de la semana. Se jugaba saltando con un solo pie cada uno de los cuadros 
hasta salir por el último en forma secuencial desde el lunes a domingo. En el cuadro que representaba 
el día jueves se podía asentar los dos pies y continuar el resto saltando en uno solo.  
 
 Se comenzaba poniendo la ficha al primer cuadro (lunes), desde el cual se tenía que ir golpeando con 
el pie de uno en uno hasta terminar; luego, el siguiente cuadro. En los dos últimos cajones (sábado y 
domingo), se lanzaba la ficha de una distancia de siete a diez pasos.  
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Cada vez que el jugador terminaba los siete cajones, se marcaba con una equis (X), el cajón escogido 
en el cual se podía asentar los dos pies, en tanto que el otro jugador no podía hacerlo. De esta manera 
se impedía o se hacía más difícil el juego al contrario.  
 
Juego de trompos 
 
 
ttp://www.google.com.ec/ 
 
Este juego consistía en hacer girar al trompo, cogerlo con las manos y mientras bailaba golpear a una 
bola circular para que ésta ruede lo más lejos posible. Los trompos eran elaborados por carpinteros, con 
una madera muy consistente llamada CEROTE que se encuentran en los páramos andinos 
ecuatorianos. En la parte inferior del trompo, se ponía un clavo cuya cabeza era cortada y bien afilada 
para que no lastime las palmas de las manos. Se acostumbraba preparar su punta haciendo bailar al 
trompo en una paila de bronce, o en un penco, de esta manera se conseguía que esté liso o "sedita". 
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PARTE IV 
 
TEMA: ESTILOS DE APRENDIZAJE 
 
4.1. Introducción     
4.2.  Objetivos 
4.3.  Aprendizajes de estilo cognitivo 
4.4.  Aprendizaje de estilo sensorial  
4.5.  Aprendizaje sociológico   
 
DESARROLLO 
 
4.1. Introducción     
 
La enseñanza centrada en el aprendizaje obliga al docente a diseñar, incorporar y difundir acciones que 
lleven a los alumnos a asumir y entender los contenidos de aprendizaje, planteados a través del auto - 
aprendizaje y la responsabilidad compartida, así como una nueva visión del proceso de enseñanza – 
aprendizaje, en la cual se considera que cada persona aprende de manera diferente y posee un potencial 
conocimientos y experiencias distintas, es decir existen diversos estilos de aprendizaje, a partir de los 
cuales procesamos la información recibida del medio y se la transforma en conocimiento. 
 
Es así que cada niño tiene su propia manera de aprender, ya que su cerebro tiende a prestarle más 
atención a los mensajes que envían algunos de los sentidos y no los otros. Se cree que uno de los 
sentidos opera más eficientemente o tiene más influencia en el cerebro, debido tal vez a las 
experiencias del niño o a los genes o las maneras en que se ha desarrollado su cerebro. 
 
De tal manera entonces, un niño puede estar más consciente del libro que lee, mientras que otro se 
concreta más en la música, y un tercero quiere simplemente corretear por todas partes antes que 
sentarse a trabajar en el salón de clases. 
 
Algunos niños usan partes de varios estilos diferentes para el aprendizaje más o menos en la misma 
proporción, pero otros tienen un solo estilo que dominan y halla que recabar información de cualquier 
otra manera les resulta muy difícil. Tradicionalmente, por ejemplo, enseñar ha significado ofrecerles 
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información a los estudiantes por medio de una presentación oral. Sin embargo según expertos, se 
calcula que menos del 15% de los niños son estudiantes auditivos. 
 
Por esta razón, los maestros hoy en día tratan de enseñar de diferentes maneras, para así llegar a todas a 
todos los tipos de estudiantes.  
 
 
4.2.  Objetivo: Guiar a los docentes  y padres de familia sobre la importancia del desarrollo del 
aprendizaje de los niños en la edad preescolar. 
 
 
4.3. ¿Por qué es importante saber cómo aprende un niño? 
 
Entender el estilo de aprendizaje y las fortalezas de un niño, es útil para ayudarle a reforzarlas mientas 
que al mismo tiempo desarrolla otras. Los expertos señalan que no solamente es importante reconocer 
las fortalezas de un niño y buscar maneras de usar ese estilo, sino también es necesario mejorar las 
otras áreas. 
 
Los niños se frustran cuando se les presenta material de una manera que no les resulta cómoda. De 
hecho, los problemas de comportamiento y las malas notas muchas veces resultan porque el estilo de 
aprendizaje de un niño choca con el estilo de enseñar del maestro. 
 
 
4.4. Jugando aprenden 
 
El aprendizaje es más importante en la etapa de la niñez ya que desarrolla muchas habilidades.  
 
Es muy necesario e importante que los padres junto con el maestro le presten más interés en las 
actitudes del niño en la cual puede motivar de manera adecuada. La mayor forma para que el niño 
pueda aprender es jugando, mientras exista motivación los niños aprenden. 
 
El juego ayuda a utilizar la energía física y mental, estimula los sentidos, cultiva la imaginación y 
enriquece la creatividad. Los niños se comunican con el mundo a través del lenguaje del juego; 
jugando expresan sus deseos, fantasías, temores y conflictos. El juego de los niños refleja la percepción 
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de sí mismos, de otras personas y de su entorno.Los niños recuerdan mejor las lecciones aprendidas de 
maneras divertidas. 
 
Al jugar el docente y los padres pueden: 
 
 Observar a los niños para descubrir sus habilidades y preferencias. 
 
 Dejar que los niños dirijan la actividad de juego, mas ofrecer estructura y orden durante el 
juego. 
 
 Establecer límites, enseñándoles a los niños lo que es aceptable y lo que no lo es. 
 
 Describir en voz alta el juego de los niños, demostrando atención e interés, enseñando 
conceptos y dando ejemplo de cómo usar el lenguaje. 
 
 Imitar el juego apropiado de los niños, demostrando aprobación, implicación y dando ejemplo 
de cómo imitar y compartir con otros. 
 
 Reflejar el habla apropiada de los niños durante el juego, demostrando que escuchamos, 
aceptamos y comprendemos lo que dicen. Ayudándoles a desarrollar sus destrezas de 
comunicación. 
 
 Usar el mismo juguete de distintas maneras y con distintos propósitos. 
 
 Felicitar específicamente cuando los niños hablan, comparten, ayudan, piden ayuda, aceptan 
ayuda, tratan los juguetes con cuidado, usan su imaginación, demuestran paciencia y 
persistencia; intentan algo nuevo, ponen esfuerzo, recogen los juguetes, usan buenos modales o 
demuestran destrezas artísticas, atléticas, mecánicas o de razonamiento. 
 
 Ignorar las conductas inapropiadas de los niños durante el juego (a menos que sean peligrosas 
o destructivas), para reducir la frecuencia de estas conductas. 
 
 
 
 104 
 
4.5.  ¿Cómo podemos mejorar el aprendizaje integral en los niños? 
 
A muy temprana edad los niños desarrollan la creatividad y la imaginación y conocen el mundo a 
través del juego y el arte: 
 
 El juego facilita el diálogo entre padres e hijos 
 En la edad de 5 a 7 años desarrolla el cerebro. 
 
En esta etapa del niño los padres deben compartir más tiempo con ellos, si un niño después de su 
jornada escolar llega a casa e inmediatamente realiza sus tareas, no va a responder positivamente. Pues 
ellos necesitan distraerse un poco para que su ente este despejada y después pueda realizar sus tareas 
sin dificultad. 
 
 
4.6.  Aprendizajes de estilo cognitivo 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Le permitirá al niño comprender, relacionar, adaptarse a nuevas situaciones, haciendo uso del 
pensamiento y la interacción directa con los objetos y el mundo que lo rodea. Para desarrollar esta área 
el niño necesita de experiencias, así el niño podrá desarrollar sus niveles de pensamiento, su capacidad 
de razonar, poner atención, seguir instrucciones y reaccionar de forma rápida ante diversas situaciones. 
La estimulación oportuna para el pensamiento, debe enmarcarse en dos corrientes o teorías: apoyar el 
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desarrollo madurativo del niño y que el desarrollo del pensamiento, por lo tanto la estimulación podría 
considerarse como un producto de experiencias y aprendizajes. La idea es lograr cruzar ambas 
conjeturas, por un lado, respetando el nivel de madurez de cada pequeño, así como sus características 
personales y, por el otro, proporcionar experiencias enriquecedoras en las áreas por desarrollar. 
 
 
4.7.  Aprendizaje de estilo sensorial  
 
 
ttp://www.google.com.ec/ 
 
Esta área es sumamente atractiva para el niño de 3 a 6 años ya que tiene experiencias muy profundas de 
algunas actividades cotidianas. 
 
La concentración que el niño necesita en estos grados es muy profunda y es muy agradable ver el gozo 
del niño por trabajar. 
 
Los ejercicios sensoriales se relacionan con el desarrollo y el refinamiento de los cinco sentidos, 
agudizando por lo tanto el intelecto y el dominio del niño. 
 
El área sensorial prepara al niño para los ejercicios del área de Lenguaje y Matemáticas, porque ayudan 
al niño a perfeccionar su coordinación de ojo y mano y su control refinado, que necesita para una 
buena escritura. 
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Área Motriz 
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Esta área está relacionada con la habilidad para moverse y desplazarse, permitiendo al niño tomar 
contacto con el mundo. También comprende la coordinación entre lo que se ve y lo que se toca, lo que 
lo hace capaz de tomar los objetos con los dedos, pintar, dibujar, hacer nudos, etc. Para desarrollar esta 
área es necesario dejar al niño tocar, manipular e incluso llevarse a la boca lo que ve, permitir que 
explore pero sin dejar de establecer límites frente a posibles riesgos 
 
 
Lenguaje 
 
La lectura y la escritura son un juego fascinante para el niño de cuatro años y está ansioso por aprender 
y dominar estas habilidades. 
 
Las habilidades del niño para leer y escribir se desarrollan y perfeccionan en forma gradual por medio 
del trabajo repetido con los materiales y se introducen lecciones nuevas y más avanzadas. 
 
El desarrollo del lenguaje es también una parte integral del proceso de aprender a leer y escribir. El 
niño ama aprender a decir palabras no muy comunes o muy largas. 
 
Muchas veces la escritura comienza comúnmente antes que la lectura, gracias a los ejercicios de otras 
áreas que han ayudado al desarrollo de la motricidad fina. 
 107 
 
Ciencias 
 
Ciencias consiste de conocimiento de la naturaleza y geografía y es un área que no debe descuidarse en 
la educación del niño en edad preescolar. 
 
A niños pequeños les encanta observar la naturaleza y tener contacto directo con ella. Siempre están 
observando plantas, animales, juegan con la tierra, en el jardín etc. Aman el agua y observar las 
transformaciones que tienen algunos seres vivos. 
 
Se puede decir que, es natural y exagerado su interés por la naturaleza y una gran curiosidad por 
aprender más respecto a las cosas que les rodean. Nos interesamos mucho en el interés e inclinación 
natural del niño y cuando muestra interés por una faceta determinada de la naturaleza, se toma tiempo 
para explicarle más detalladamente. 
 
La geografía es una materia fascinante para los niños. A medida que el niño se familiariza con un 
ambiente, comienza a interesarse en otra gente y su medio. 
 
 
Matemáticas 
 
Esta área tiene una extensa variedad de material para que el niño comprenda totalmente las 
matemáticas y permite que se familiarice con los números a una edad temprana, justo cuando más 
sensible a este tipo de experiencia. 
 
Los ejercicios de otras áreas ayudan al aprendizaje de las bases matemáticas. 
 
Por medio del trabajo repetido con los materiales, el niño está en condiciones de aprender y después de 
algún tiempo empezará a abstraer. El niño aprende por repetición y construye gradualmente una base 
firme para unas matemáticas más adelantadas. 
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4.8.  Aprendizaje sociológico   
 
 
Alumnos de Primer Año de Educación Básica Escuelas de Pacto 
 
Esta área incluye las experiencias afectivas y la socialización del niño, que le permitirá  sentirse 
querido y seguro, capaz de relacionarse con otros de acuerdo a normas comunes.  
 
Para el adecuado desarrollo de esta área es primordial la participación de los padres como primeros 
generadores de vínculos afectivos, es importante brindarles seguridad, cuidado, atención y amor, 
además de servir de referencia o ejemplo pues aprenderán cómo comportarse frente a otros, cómo 
relacionarse.1 
 
En conclusión cómo ser persona en una sociedad determinada. Los valores de  la familia, el afecto y las 
reglas de la sociedad  le permitirán al niño, poco a poco  dominar su propia conducta, expresar sus 
sentimientos y ser una persona  independiente y autónoma. 
 
Es fundamental que los padres, y más adelante los maestros, le brinden al niño un ambiente rico para 
poder despertar sus energías ocultas. Con esto lograremos en un futuro que los niños sean más 
investigadores, seguros, audaces, y capaces de ir en busca de la satisfacción de sus propias necesidades 
teniendo con esto aprendizajes significativos para ejercer con autonomía, lo cual quiere decir que el 
pensamiento tenga un sentido real para ellos, dejando atrás el aprendizaje mecánico y vacío.  
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ANEXO 2 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
EDUCACIÓN SEMIPRESENCIAL 
 
ENCUESTA 
 
OBJETIVO. Recabar información respecto a la importancia de la aplicación de los juegos en el 
desarrollo del aprendizaje, en los niños de primer año de educación básica. 
 
DESTINATARIOS: Esta encuesta está dirigida a los docentes de primer año de educación básica de 
las escuelas de la población de Pacto. 
 
INSTRUCCIONES 
 
1. Lea detenidamente las preguntas y marque con una x en el espacio que considere, corresponde a la 
respuesta correcta. 
2. Sírvase contestar todo el cuestionario con veracidad, sus criterios serán utilizados únicamente en 
los propósitos de esta investigación. 
3. Parámetros de valoración – Escala: S = Siempre; CS = Casi siempre; AV  = A veces; N = Nunca. 
 
CUESTIONARIO 
 
Nº Aspectos 
Respuestas 
S CS AV NC 
1 
¿Los alumnos comparten juegos, respetan las normas y reglas de los 
mismos? 
    
2 
¿En un juego Planificado el alumno acepta con agrado el papel que le 
corresponde desempeñar? 
    
3 ¿Mediante el juego el niño desarrolla la comprensión motora?     
4 
¿Con los niños realiza actividades lúdicas en el medio natural de forma 
creativa y responsable? 
    
5 
¿Con normas del  juego lúdico  fomenta la comprensión lectora como 
medio de búsqueda e intercambio de información y comprensión en el 
niño? 
    
6 
¿Conoce y practica con los niños juegos tradicionales y populares 
como elemento para conocer su historia y costumbre? 
    
7 
¿Mediante actividades lúdicas desarrolla la creatividad interpretativa 
del niño? 
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8 
¿Desarrolla la expresión corporal el niño a partir de la evaluación  de 
juegos? 
    
9 
¿Imita el niño movimientos complejos a partir de juegos 
preestablecidos? 
    
10 
¿Tiene el profesor una visión estratégica de los retos para cumplir los 
objetivos del aprendizaje aplicando juegos en los alumnos? 
    
11 
¿Utiliza actividades lúdicas y el lenguaje corporal para ampliar y 
mejorar las relaciones sociales del niño? 
    
12 
¿Aplica el aprendizaje lúdico en el alumno para desarrollar la 
capacidad de abstracción? 
    
13 
¿Aplica el juego en el aprendizaje del niño en el desarrollo de una 
formación integral, armónica  de su personalidad? 
    
14 
¿Cuándo aplica el juego lúdico le da al niño la posibilidad de un 
aprendizaje constructivo? 
    
15 
¿Con actividades lúdicas los alumnos obtienen conocimientos y 
dominio personal básico? 
    
16 
¿El niño mediante una actividad lúdica alcanza un aprendizaje auto 
regulad? 
    
17 
¿Mediante el juego los niños mejoran el control emocional y 
desarrollan los sentimientos afectivos? 
    
18 
¿Mediante actividades lúdicas el niño alcanza un desarrollo 
psicomotor para la consolidación de la madurez  lecto-escritora 
imprescindible para un aprendizaje eficaz? 
    
19 
¿Cuándo realiza una actividad lúdicas planificadas el alumno 
construye su personalidad partiendo del desarrollo cognitivo? 
    
20 
¿El aprendizaje lúdico es básico para la introducción y la construcción 
de la autonomía personal y social del niño? 
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ANEXO 3 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
EDUCACIÓN SEMIPRESENCIAL 
 
ENCUESTA 
 
OBJETIVO. Recabar información respecto a la importancia de la aplicación de los juegos en el 
desarrollo del aprendizaje, en los niños de primer año de educación básica. 
 
DESTINATARIOS: Esta encuesta está dirigida a los padres de familia de primer año de educación 
básica de las escuelas de la población de Pacto.  
 
INSTRUCCIONES 
 
1. Lea detenidamente las preguntas y marque con una x en el espacio que considere, corresponde a la 
respuesta correcta. 
2. Sírvase contestar todo el cuestionario con veracidad, sus criterios serán utilizados únicamente en 
los propósitos de esta investigación. 
3. Parámetros de valoración – Escala: S = Siempre; CS = Casi siempre; AV = A veces; N = Nunca. 
 
CUESTIONARIO 
 
Nº Aspectos 
Respuestas 
S CS AV NC 
1 ¿Comparte juegos de aprendizaje con el niño?     
2 ¿Mediante el juego el niño desarrolla su conocimiento?     
3 ¿El juego en el niño mejora los sentimientos afectivos?     
4 ¿Aplicando el juego el docente puede lograr el aprendizaje?     
5 
¿El juego cumple un rol importante en el desempeño cognitivo 
del niño? 
    
6 ¿El docente comparte juegos tradicionales con los niños?     
7 
¿Conoce juegos populares que aporten al conocimiento de los 
niños? 
    
8 ¿Mediante el juego los niños cuidan el medio que los rodea?     
9 ¿El juego le ayuda al niño a conocerse entre sí?     
10 
¿El juego le enseña a mejorar los movimientos corporales del 
niño? 
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ANEXO 4 
 
ESCUELAS DE LA PARROQUIA DE PACTO D.M.Q. 
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EN NIÑOS/AS DE PRIMER AÑO DE EDUCACIÓN BÁSICA DE LAS ESCUELAS 
 DE LA PARROQUIA DE PACTO D.M.Q. 
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PRÁCTICA DE JUEGOS INFANTILES CON LOS NIÑOS DE PRIMER AÑO DE 
EDUCACIÓN BÁSICA 
 
 
 
 
